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Ajutor! Virusul magic atacă dosarele de Crăciun ale Moşului! 


Printr-o magie stranie, Moş Crăciun a pierdut adresele tuturor copiilor buni din întreaga 
lume. 

De aceea aţi fost ales asistent al Moşului Crăciun şi veţi fi trimis în castelul SantaZIa, 
unde multe misiuni vă aşteaptă. Asiguraţi-vă că toate vor puse înapoi la locul lor, astfel 
încât toţi copiii lumii să primească şi anul acesta cadourile de Crăciun. Dacă această 
misiune este încununată de succes sau nu... ei bine, asta depinde doar de voi! Veţi 
intra într-o lume complet nouă a graficii 3D, a realităţii virtuale şi a jocurilor pe 
calculator pentru toate vârstele. în fiecare zi a lunii decembrie o nouă misiune, deci un 
alt joc, va trebui dusă la îndeplinire. Programul conţine, de asemenea, muzică, o carte 
de bucate şi alte activităţi de Crăciun. Pe scurt, distracţie multă pentru întreaga familie, 
de la cel mai mic până la cel mai mare. 






[îî!î7<ieQi0Q3a!yy 

li. 


whemiîo 


G)!ţ7 


Jos in pivniţa imi păstrez dosarele tuturor copţilor bum din lume. Cu trecerea timpului, acestea au devenit din ce in ce mai 
^voluminoase, aşa că am decis să înregistrez toţi copiii în computerul meu şi să economisesc timp. Dar, din nefericire, introducerea 
tuturor în baza de date ar dura foarte, foarte mult. Şi atunci mi-a venit o idee strălucită. Mi-am adus aminte de cartea mea cu 
formule magice. Uneori o folosesc să mă ajute să rezolv toate lucrurile în preajma Crăciunului. Este o carte plină de curiozităţi. E 
suficient să mă gândesc la ceva şi totul decurge de la sine. Este într-adevăr o carte foarte bună, dar nu o folosesc foarte des 
deoarece obosesc foarte tare citind toate acele formule magice. Dar acum cartea magică este foarte convenabilă. Cu ajutorul ei pot 
avea toate fişierele introduse instantaneu în calculatorul meu stupid, evitând astfel multe ore de muncă. 

i ; Sunt multe formule magice ciudate 

şi intrigante în carte. Am găsit una 
bună şi am rostit-o cu voce tare cât 
de bine am putut: "Ş6ll]B 
A mers! Toate sertarele dulapului s- 
au deschis. După aceasta nimic nu 
s-a întâmplat. Ceva lipsea în 
formula magică. Aşa că m-am 
grăbit să citesc cu voce tare restul 
formulei magice. A mers din nou! Paginile dosarelor au început să zboare! S-a format un mic vârtej deasupra mea şi a 
calculatorului. Oricum, ca să fe introduc în calculator trebuie să merg mai departe cu formula magică. Dar zborul paginilor dosarelor 
a făcut ca paginile cerţii să se întoarcă. Când am citit următoarea formulă, aceasta a arătat foarte diferită. Oricum, am recitat-o - dar 
mai bine nu făceam asta niciodată. Dintr-o data, toate dosarele s-au transformat în obiecte stranii care zburau în cerc deasupra 
borcanului meu de pe masă şi intrau pe rând în acesta. Iar acum toate obiectele ciudate care conţineau numele copiilor buni din 
lume zăceau acolo. Din nefericire, acest fapt mă împiedică să duc cadourile în seara de Crăciun. De asemenea, aceasta magie a 
aruncat o vrajă pe 24 obiecte din castelul meu. 

AM NEVOIE DE AJUTORUL VOSTRU! 
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în primul rând, aş vrea să încep cu două veşti, una bună şi 
una rtii tocmai bană. Vestea hună este la cândul ei compusă din 
mai multe ve^ii, toate bune! Pentru început*..aveţi pe CO un 
joc full oferit de cei de la UbiSoft! Apoi, tot pe CD, găsiţi cea 

mai nouă versiune a DLH-uiui şi, să nu uităm de faptul că se 
pot face abonamente pentru LEVELt a^a că nu $tiu ce mai 
aşteptaţi Mai trebuie spus că Dune 2000 a apărut pe rafturi a 
apărut şi pe la noi prin redacţie şi, pe cât de mari au fost 
articolele din LE VEL asupra jocului, pe atât de mare ne-a fost 
dezamăgirea când am văzut jocul în sine despre care nu mai 
rămâne de spus decât un singur lucru: dona de Command& 
Conquer cu skin de Dune 2 (asta a fost vestea proastă). Acum 
să trecem mai departe. Am observat în ultimele luni că ceva nu 
mai merge bine prin lumea jocurilor. Avem parte de jocuri noi, 
cu zecile, dar... unde sunt Jocurile de calitate? în ultimul timp 
nu a mai apărut un joc care să ne ţină cu orele în faţa moni¬ 
torului. Jocurile au intrat intraun tipar monoton şi nimic nu 
mai pare interesant Orice joc nou ne surprinde (nu întot¬ 
deauna plăcut!) prin grafica sa şi prin ideile celor ce au con¬ 
ceput jocul. Deşi aceştia din urmă par să fie şi ei intr-un impas, 
scornind tot felul de monştrii cu coarne peste tot, cu 20 de ochi 
şi mai ştiu eu cefei de ciudăţenii. Să nu mai spun de poveşti... 
După ce vedem jocul şi-l studiem pe fată şi pe dos, jucăm juma* 
din nhele, după care ne plictisim pur şi simplu de joc. Nu pot 
sâ^mi explic de ce, dar jocurile din ultimul timp nu mai sunt 
ceea ce erau odinioară. De ce nu mai apare un joc care sa fie 
revoludonar? E... hai să sperăm cape viitor se va schimba 
situaţia şi când spun viitor mă refer la sărbătorile de iarnă ce 
se apropie din ce în ce mai mult Eu personal îmi pun mari 
speranţe în Tiberian Sun şi Carmageddon2. Să sperăm că vor 
mai apărea şi alte joace surpriză de Crăciun. De ce tocmai de 
sărbători? Pentru că marii producători aşteaptă cu sufletul ia 
gură să facă bani în această perioadă, când majoritatea dintre 
noi începem să batem apropouri de genul: să vezi ce joc mişto a 
apărut şi să vezi ce puţin costă! Cam asta se petrece de 
Crăciun. Nici nu trebuie să vă mai amintesc cele petrecute 
acum doi ani de sărbători, şi anume, explozia de RTS-uri 
printre care şi Red Alert Moşule de la Polul Nord nu 
ne lăsa baltă moşule! 


LE VEL este membru fondator 
al Biroului Român de Andit al 
Tirajelor (BRAŢ), 
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Nbws 

Noi, proaspete şi calde! E)^act aşa cum le doriţi..^-..8 

nntLook 


Carmageddon 2..... 16 

Mare atenţie când traversaţi strada. O noua generaţie de 
şoferi sadici sunt pe cale să apară pe şosele. 


Diablo 2...20 

Cavaleri şi magi sunt ocupaţi din nou cu trimiterea spre sfere 
înalte a unor creaturi bizare. Iar o mână de ajutor nu le-ar 
strica. 


Tomb Raider 3..... 23 

Dacă e Tomb Raider^ atunci e Lara Croft. Iar Lara Croft 
înseamnă noi căţăraturi, trânte, curse, etc. Şi mai presus de 
toate tone de salivă după formele ei desăvârşite. 

Civitization: Caii to Power. 26 

Răspunde chemării puterii în noul joc al seriei Civilization 
lansat de data aceasta de Activision. Să vedem dacă şi fără 
Sid Meyer jocul va avea succes. 

Piavlaw 

Dungeon Keeper 2. 30 

The Reaper îs back! Ţineţi-vă bine ca Dungeonul Keeper a 
ajuns la o a doua parte. Acum este mai mare şi mai rău! 
Creaturi noi eroi noi... Un Dungeon Keeper cu totul şi cu 
totul nou! 

Fallout 2. 33 

Continuarea unui RPG de mare succes. Grafica mai bună, 
acţiune mai palpitantă sunt numai câteva din noutăţile aduse 
de Fallout 2 - A Post Nuclear Role Playing Game. 

Heavy Gear 2. 36 

Lupte între roboţi gigantici. Ne-a plăcut înainte, o să ne piacă 
şi acum. 

Sin . 38 


Un shooUem up foarte aşteptat. Dar va reuşi el să se remarce 
într-o lume cuprinsă de febra Quake? Aflaţi singuri în 
articolul dedicat acestui joc. 



NFS 3... 40 

Pentru a treia oară, Electronic Arts ne provoacă la o cursă 
nebunească prin oraş. Cele mai puternice maşini, cele mai 
mişto maşini, ce mai visul oricăruia dintre noi. 

Get Medieval . 43 

Hai să ne întoarcem împreună în epoca eroilor şi cavernelor 
pline de monştrii. Un Gauntlet cu grafică 30 şi o mulţime de 
remarci amuzante. 



Ravlaw 

GunMetal ... 46 

Simulatoare de zbor, simulatoare de tancuri, simulatoare 
navale. Dar aţi încercat vreodată un simulator de hovcrtaiik? 
Dacă nu, atunci e timpul- 


Spearhead . ... 48 

încă un simulator de tancuri. De data aceasta de ia l-Magîc. 
Lnaţi-vă cascheta, daţi la manete şi killeriţi cât mai mulţi 
vrăjmaşi. 

British Open Championship Golf .. 50 

E golf, pur şi simplu- Fixezi mingea, înalţi crosa, loveşti 
puternic şi... aştepţi reacţia publicului. 

ifi8. 52 

Nu puteau lipsi simulatoarele de zbor. lată cel mai tânăr 
membru al acestei numeroase familii. 

Ultimate Soccer Manager.. 54 

Un gen de jocuri despre care nu s-a prea scris deşi este 
extrem de apreciat. Condu-ţi echipa spre culmile victorie! în 
cele mai tari campionate din Europa. 

Final Fantasy 7. 57 

Un candidat serios pentru cel mai bun joc al anului. Un RPG 
ce a avut un succes enorm pe PJaystation, şi pare să repetih^ 
isprava şi pe PC-uri, 

Rainbow 6 . 60 

Operaţiuni militare strict secrete cu tine personaj central. 

Un first-person shooUem up într-o grafică excelentă şi cu 
mari şanse de a ne mânca timpul liber. 
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X-Wing .... 63 


L)n joc ce nu mai are nevoie de nici o prezentare, 

Montezuma’s Return. .... 64 

Lara Croit în variantă masculină. Un joc de la care se 
aştepta mult şi care a oferit destul de puţin. 

Ro¥i8w Spacial 


anmuEm^ 


Beneath a Steel Sky... 72 

Un quest futurist ce aduce aminte^ prin design şi 
vestimentaţia personajelor, de al Ulcica Reich. 

Lost Eden 2... 74 

Un paradis al graficii şi sunetului. O adevărată operă de artă 
închisă într-un quest foarte atractiv. 


Toonstruck. . 75 

O aventură în lumea desenului animat. Ce poate fi mai 
distractiv şi mai amuzant decât aceasta. 


z....76 

Cei mai simpatici roboţi din lume se distrează de minune 
privindu**te cum cucereşti o planetă după alta, 

nin Stuff 

Ha ha ha! Hi hi hi! Ho ho ho! Ha ha ! Hu hu !.78 

Chaat CodBS 


Cheat Codes... . 80 

Vă exasperară vreun nivel? Vă paşte falimentu’? Nu-i nimic, 
Level vă ajută să treceţi peste aceste necazuri. 


Virgin Interactive... 67 

...în colimator la LEVEL* O firmă ce ne-a adus destule 
bucurii. 


HardwaiB 


Rubrica din care aflaţi de ce aveţi nevoie pentru a intra 
cu adevărat în lumea jocurilor...... 


84 


Sabre Ace... ... 69 

Simulatoarele dc zbor au fost apreciate dintotdeauna. Dovadă 
şi acest joc lansat cu mult timp în urmă de Virgin. 

Resident Evil. ... 70 

Nerecomandat cardiacilor! Un joc ce trebuie lansat numai 
după miezul nopţii. 

Cyberia 2...... 71 

Ahh! Un quest! Şi încă unul bun, ce are şi elemente de 
shoot’em up. 


FUma 

The Mask of Zorro.86 

Antonio Banderas şi Catherine Zeta-Jones - o combinaţie ex- 
plozivă, într-un film ce reînvie mitul lui Zorro, eroul legen¬ 
dar ce luptă pentru libertatea năpăstuiţilor. 


Muiică 


De la Zone R^ords, informaţi] despre cele mai noi apariţii 
de pe piaţa muzicală din România .. ... 


87 


MulHmadia 





Poveştile, un lucru neluat în seamă doar de ccei care 
nu mai ştiu să se joace. Un articol despre basme care 
vă va atrage cu siguranţă atenţia. 



Taela 


A apărut DirectX^. Dacă merită sau nu să-l instalaţi pe 
calculatorul dvs. veţi decide după ce veţi citi acest 
articol.....- 


Chat ream 

Let's have some nice bla-bla.94 

Chat! El bine, a venit momentul comunicării! 
Avem scrisori, tone de scrisori şi mai avem şi 
răspunsuri! Just chat with LEVEL! 
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Full games 


Action Soccer 


lată că de la UbiSoR avem paite de un joc full de fotbal, 
Cliiar dacă este mai vechi acesta este destul de cooll Bnjoy itî 


Playable demos: 


Caesar 3 


Conslruieşte-ţi propria Romă! Un biiilding strategy în stilul 
Sim City dar amplificat cu un simulator imperial - adică luptCj 
cuceriri de noi provincii.,. 


Echelon 


Vrei să joci încă un RTS? 


Hardwar 


Un foarte bun simulator SF combinai cu comeit. Vei ti în 
stare să evadezi din colotiia de pe Titani satelitid lui Jupiter? în 
acest demo doar un singur oraş este accesibil şi ai şi limită de 
timp, altfel l-ai Juca zile întregi. 


Hopkins FBI 


Un clasic point-and-click Joc de aventură bazat pe benzile 
desenate americane. Astfel de Jocuri au devenit flori rare în zilele 
noastre, aşa ca buciuati-A^ă de ci cât puteţi. 


Israeti Air Force 

n 

Un îtt^i proiect al renumiţilor creatori de simulatoare, .lane’s, ce 
are din n^idiun teren pertect, lupte la joasă înălţime şi realism extiien}. 


% 
ied 


Jagged AH lance 2 


în lupta îinpotrivăldicii£i|onlor lumii a treia, eonduei o trupă 
de elită de mercenari. rS cu grafică gen Fallout, 

elemente de RPG şi o jucabilitate remarcabilă. 


Lode Runner 2 


Continuarea unui vechi joc de puzzie, unde condtrolai un 
omuleţ, rezolvai puzzlc-urij adunai aur şi fugeai de inamici. 
Acum poţi juca 5 nivele. 


Medieval 


O istF^ţe^ic medievală turn-based cu grafi^^kpăşită, dar cu p 
fucabi4^ţc exc&^onâlă.^^^f^ - 


Moritezuma’s Return 


Un nou demo, mult mai reuşit, al jocului de pe platforme 
Montczuma’s Return. 


Motocross Madness 


Un toarte distractiv simulator de niotoare - mai ales în 
timpul salturilor şi cascadorii lor. Ui^-bard 30 este absoliit 
necesar, f 


Operaţional Art of War, I 


Strategie tunvbascd cc acoperă majoritatea mariloi' bătălii 
dintre 1939-1955. Demo-ul conţine doar o singură luptă din 
Coreea 1950-51. 


Outrage 


Un simulator futurist în gen Wipcout 2097 foarte reuşite. 


People’s General 


Strategie turn-based ce simulează un conflict în viitorul 
apropiat, când China şi alianţa riiso-americană([) s-au luai la 
trântă. Cel mai nou membm al familiei General. Grăbeşte-te ai 
doar câteva turn-uri să termini acest demo. 


Raiiroad Tycoon 2 


Vrei să intri în lumea Tycoon? Construieşti căi ferate, vinzi 
bunuri, vizitezi pieţele de capital toate pc parcursul a aproape 
200 de ani (1804-2000). Şi toate acestea într-o grafică suprebâ. 
lată acum 2 scenarii pe care le poţi Juca, chiar şi un editor (cu 
toate că nu poţi salva). 


Rainbox Six 


Un Joc de acţiune 3D tbaitc realist şi cu multă strategie. Cu ă 
trupă de elită declari război împotriva terorismului internaţional. 
Dacă ţi-a plăcut Spec Ops o să-ţi placă şi Rainbow Six. 


Return Fire 2 


O continuare a unui joc de succes. Un Joc'dc acţiune ce se 
aşteaptă într-o grafica 3D, în care controlezi un tanc, un Jeep şi 
un elicopter. 

., .iar aceasta este o versiune pentru norocoşii posesori de 3Dfx. 


Tiger Woods 99 


Pentru toţi fanii golfului, iată cea^imai nouă realizare, eu 3Dfx 
şi însuşi Tiger Woods. 


Urban Assault 


Un demo imens al unui Joe action-strategy într.o atmosferă 
3D, asemănător cu Uprisinng şi Battldzone. Şase nivele uriaşe la 
care vei pierde multe ore. 


V2000 


Un nou joc produs de David Braben, creaţond lui Elite, ce 
este un amestec de strategie şi acţiune. V2000 este continuarea 
mult mai titratului - Virus. 


Wetrix 


Cea mai nouă două tetri.s, de data aceasta în 
lacuri şi cratere. Iarăşi trebuie să le învârţi pentni a le potrivi 
mai bine. 



Hotshots: 


Anachronox 


Un Final Fantasy Vil produs dc ION Storm. în alte cuvinte un 
RPG futurist, ce folose|t^un eugine-yuaj^ll, adică grafică 
superbă, nivele injense; personâjd diferite, interacţiune. Se 
anunţă a fi un hit. 
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Drakan 

Fantasy actioii-advcnture with interesting story, dragon liglits 
in the mv, on thc land Tomb Raider style action^ plus NOC 
interaction. And all ihis in fantastic graphics, 

Gruntz 

Action-sti atcgy cu o mulţime de puzzle-uri şi un imens 
potenţial umoristic. S-ar pute să fie foarte distractiv şi amuzant în 
acelaşi timp. 

Hidden & Dangerous 

Un 3D action produs de cehi, ce are potenţialul de a detrona 
Spec Ops sau Rainbow Six. Grafică bună, acţiune captivantă, 
misiuni atractive şi cel mai important jucabilitate. 

NBA ’99 

Versiunea de anul acesta al celei mai bun şi mai de succes 
serii de baschet pentru PC. Acesta aduce un nou AI îmbunătăţit, 
grafică mai bună, mai multă emoţie pe chipurile jucătorilor şi 
bineînţeles noi mişcări şi dunk-uri. 

ODT 

Action 3D cu posibilitatea dc a laege dintre multiple 
personaje, nivele uriaşe, o mulţime dc inamici, arme şi magii, o 
poveste interesantă... 


Schedule Insight fi 

Program de management uşor de folosit. 3 


SchizoSigz! 

SchizoSigz! Produce în timpul selectat noi fişiere pentru 
mesaje c-maih Fişierele conţin head-uri şi cote generate de 
SchizoSigz! 

Sound-Proof 

Sound-Proof este Excel 97 upgradat, ce foloseşte vocea 
pentru a citi elementele sectoarelor selectate. 


Space Screen Saver 

Space Screen Saver 50+ este o colecţie de 52 instantanee 
spaţiale de la National Space Science Data Center (NSSDC), 
prezentate în screen saver cu efecte interesante. 

Spiderette 

După sute de jocuri Solitairc c timpul să încercaţi ceva nou - 
Spiderette. 

Sticky 2.0 

Stieky pentm Windows 95 e un program ce-ţi permite să pui 
scurte mesaje pe desklop. 


Shadow Company 


Primele scre enshot-uri al unui nou 
jop actibn în sBtuEŞpec Ops. 


Slave Zero 


intimate Rally 



Mai miiltâ acţiune mecanizată, venită d?ll| crecatorii 
lnteratatc’76 şi Mcchwarrior 2, cu noul engileÎEcstasy, ce 
garantează un oraş dealliat, oameni şi maşinfc^rmalc, în care are 
loc lupte între roboţi gigantici. 


Versiunea Rally a Ultimate Race ce oferă patru trasee diferite 
(Alpine, AlHcan, .Scandinavki’n'şi Greece), 16 maşini, di ieri te 
condiţii meteo, şi suport network pentru 16 concurenţi. 


Shareware: 


AVP 


Un bun program antivirus capabil să detecteze şi periculosul 
virus Win95.CIH. ■' 


JScreen Saver Kit 


Screen Saver Toolkit de la Stardust care-ţi pemiite creearea 
dc schţpn s avere pentru Win 95/NT, fără să fie necesare 
cunoştinle de programare. 


ShredTOr95 


Cu Shredd^5 poţi şterge fişiere care iiii vor mai pute fi 
restored de nimibi. 


Strateg ram 


Stfaţegram c un board game pentru două persoane. 


Stretch Break 


Dacă lucrezi prea mult cu calculatorul .sau dacă joci prea 
mult, atunci ai 'nevoie dc Strctch Break. Iţi aminteşte că trebuie 
să iei o pauză^ să faci ceva gimnastică şi îţi arată şi cum. 
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Wlnamp 192 SP1 


Cea mai nou^ versiune a player.ului MP3 ce conţine plug- 
imi-uri pentru module (XM, MDD...). 



Comnţmdos vl J 

Keeper Win98 

FîiigffFantasy VII vlJl[JŞiva) 
t/rtgbow II v2.09 
7.ivlortaI ICofîibat 4 Patch 1 T. 
Red Baron 2 3nfx 
Stare raft vL02 


Desktop Themes 


Atlantis 
Commandos 
Gabriel Knight 2 
Mortal Kombat 4 
Of Light & Darkness 
Woniis 

Pe acest CD vei găsi cea o versiune mai nouă a DirectX 
decât cea de pe hard-ul tău. Vă reeomandăui sad instalaţi 
pentru a evita problemele ce ar putea apărea la rularea celor 
mai noi demo-uri- 
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FLASH 

EA şi Star Trek-ul 

Cei de la Electronic Arts s-ar 
putea să scoată în curând primul 
lor titlu Star Trekj asta după ce au 
cumpărat drepturile de autor de la 
Virgin. Nu se ştie precis dacă jocul 
va fi făcut de cei de la Westwood 
sau de cei de la Virgin, se ştie doar 
că va ieşi pe piaţă sub tutela EA. 
Westwood a refuzat să facă orice 
fel de comentariu, dar se ştie că ei 
au cea mai mare experienţă în tran¬ 
sformarea filmelor SF în joace (Dune, 
Blade Runner). Un purtător de cu¬ 
vânt de la Paramount a confirmat 
că Virgin are drepturile de autor de 
un an, ceea ce nu ar trebui să ne 
surprindă pentru că ambele fimie 
fac parte din gigantica corporaţie 
Viacom. EA nu este, totuşi, singura 
casă de jocuri cu licenţă pciitni un 
joc Star Trek, o astfel de licenţă 
mai are şi Interplay pentru Star 
Trek: The Original Series şi Micro- 
Prose cu Star Trek: The Next 
Gcncration. 

Un nou 1^* person 
shooter 

Cei de la Interplay au anunţat 
că lucrează la un nou joc de genul 
shoot^em’up numit Kingpin. Ceea 
ce este mai special la acest joc este 
coloana sonoră a acestuia. Muzica 
va fî făcută de formaţia Cypress 
HilI care va introduce în joc nişte 
track-uri de pe noul lor album pre¬ 
cum şi de pe albumele mai vechi. 
Dacă aţi auzit de această fonnaţie 
probabil ştiţi că au devenit faimoşi 
prin poziţia lor pro marijuana. Cei 
dc la Interplay considera muzica 
fonnaţiei ca ideală pentru jocul lor 
plin de violenţă într-o lume a cri¬ 
mei organizate. Xatrix Entertain- 
ment va face jocul pentru cei de la 
Interplay. Acostă firmă a lucrat şi 
la Redncck Rampage. Eiigiiie-ul va 
fi identic cu cel al Quake-ului. 

Quake 2 add-on din 
nou? 

Se pare că a mai apărut un set 
de misiuni pentru Quake 2. Quake 
II Mission Pack: Ground Zero a 
ajuns la versiunea gold şi va apărea 
pe piaţă cat de curând, adică până 
pe data de 12 septembrie cum 
speră Activ ison. 


Câştigătorul lui F1 
Racing Simulation 
este... 

Dumitricâ Ovidiu lonuţ, Str, 
Olteţ, Nr.25 BL 310A Sc. A ApJ, 
Braşov, Pe această calc mulţumim 
firmei UbiSoft România (Tel.: 01/ 
4111045; Fax: 01/4111080) pentru 
jocul full FI Racing Simulation. 


Tombola Armageddon 
în plină desfăşurare... 

Dacă vâ amintiţi în numărul trecut 
am pus la cale şl o tombola .Arma¬ 
geddon unde erau puse la bătaie 20 de 
invitaţii la premieră, 6 afişe Armagc- 
ddon, o carte cu scenariul original al 
nimului şi un rucsac. Astfel, rucsacul a 
fost câştigat de către Maniiescu Iulian 
din Galaţi, cartea de către Matic lonuţ- 
Marîus din Tulcea, iar câştigătorii 
celor şase afişe sunt: Vitan Adrian din 
Bucureşti, Mişat Adrian din Bucureşti, 
Dascălu Ovidiu din Bacău, Dccu Viorcl 
din Bucureşti, Vlad losif Nkolae din 
Hunedoara şi Trofin Alexandru din 
Iaşi, Din păcate la această oră nu ştim 
încă care sunt cei care vor beneficia de 
invitaţiilela premiera din anumite 
motive obiective. 


UbiSoft please 
forgive us! 

lată că am mai făcut o boacănă! 
Nu mai departe de numărul trecut 
prezentam unul din cele mai cool 
jocuri care vor fî probabil lansate 
oficial în România: SCARS. 
Distributoml menţionat la sfârşitul 
articolului era Vi vid Image. Eroare! 
Distribuitorul oficial al acestui joc nu 
este altcineva decât UbiSoft România 
(Td.: 01/4111045; Fax: 01/4111080). 
Nu ne întrebaţi cum de-am putut face 
o asemenea gafa! E ca-n X-Files.,. 
inexplicabil! 


Câştigătorii 

concursului 

„Imaginaţie” 

Dacă aţi observat, pe coperta din ulti¬ 
mele trei numere ale revistei, o filă de ca¬ 
lendar cu lima octoiiibrie ascundea un obiect 
misterios. Ei bine, acesta este numărul dc 
octombrie al revistei LEVHL şi este timpul 
să dezlegăm misterul: priviţi copertai 

Din păcate nu putem să vă premiem pe 
toţi cci care aţi dezlegat misterul. Noi 
redactorii LE VEL am votat scrisoarea care 
se apropia cel mai mult de adevăr şi am 
premiat-o eu jocul Rill „British Open 
Championship GOLF’\ 



Câştigătoarea se numeşte lordâchiţă 
Elena-Andreea din laşi. Aceasta este 
soluţia dată de Elena: 



Pentru cei care aţi răspuns corect dar 
nu aţi avut norocul de a câştiga acest joc, 
am organizat o tombolă pentru 3 
abonamente pc 1 an la jevista LE VEL. 
Aceştia sunt norocoşii câştigători: 

S/abo Robert din Timişoara 
Balade Bogdan din Buhuşi, Bacău 
Râdulescu Mihnea din Cluj Napoca 


că diii cauza unei grave neatenţii, acest 
Ivlll €10 SCUZ0Î lucru nu a fast predzat în cadrul 

ferestrelor de la sfârşitul fiecărui 

în numărul de septembrie al articol. Astfel, dc acum-ncolo să ştiţi 

revistei l.FA'FL am prezentat în ca toate jocurile care sunt distribuite 

cadiTil rubricii Review Special o scrie dc Virgin Interactive sunt distribuite 

de produse de la Lucas Arts. Toate oficial în România numai de tiriiia 

jocurile din această rubrică ne-au MultiNct (tel.: 062/222201; fax: 062/ 

fost puse la dispoziţie de Urma 220729), încă o data ne cerem scuze şi 

MultiNet din Baia Mare, Problema c să sperăm că nu se va mai întâmpla. 
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Decupaţi :talonurciin revislă;,conipJe.taţir!şi" 
expediaţi'l împreună cu copia chitanţei | 

sau a ordînuiui de plată pe adresa • i 
OP 13, GP 4,2200 Braşov, V ■ 
pentru,departamentul ^“ABONAMENTE'’, ' 

■■m 

Firmele se pot abona prin | 

intermediul RODIPET SA, poziţia 1 

de catalog 4262, 1 

I 

u 

Plata se poate efectua prir mandat poştaPţ?^|| 
peadresa; 

d-na Ioana Bădescu, OP 13, CP 4, 

2200 Braşov. 

sau prin ordin de plată în,contul.. 

“Vogel Publishing"-’ 

37075 la ^tciete Generale Braşov .. 


1 care nu t 

plăţii NU VOR FI LUATEÎN CONSIDERARE! 




talon de abonament 

J)A, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL cu CD, pe o 
perioadă de: 

□ 6 luni, ia preţul de □ 90.000 lei 

□ 12 luni, la preţul de □ 180.000 lei 


1 


li (O 


00 


începând cu luna: [ 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. BL Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 

Am plătit. 

.lei în data de.cu 

3 

mandatul poştal nr.. 

□ 

ordinul de plată nr. 


1 


Abonează-te acum! 

Şi vei avea ocazia de a câştiga o excursie la Barcelona, Spania. Singura condiţie este 
să te abonezi pe o perioadă de un an de zile. Astfel, trei dintre cei ce se vor abona pe 
un an de zile la LEVEL vor participa la tombola al cărei premiu este o excursie de 
10 zile în Spania. Nu rata ocazia! Te abonezi şi câştigi! Fericiţii care vor câştiga 
această tombola vor fi anunţaţi telefonic. 




î 


Data limită de trimitere 
a abonamentului este de 
09.10.1998 (data poştei). 
Tot ce trebuie să faceţi 
este să completaţi talonul 
de mai sus, să vă abonaţi 
pe un an de zile şi să 
trimiteţi acest talon pe 
adresa redacţiei noastre 

t 

însoţit de dovada plăţii! 
Redacţia vă urează 
mult succes! 
























talon de comandă LEVEL 



vă rog să-mi trimiteţi următoarele reviste: 


Revista 

Buc. 

Preţ unitar 

Preţ total 

1 

LEVEL Nr. 1 


7.000 


LEVEL Nr. 2 


7.000 


LEVEL Nr. 3 


10.000 


LEVEL Nr. 4 


10.000 


LEVEL Nr. 5 


10.000 


LEVEL Nr. 6 


10.000 


LEVEL Nr, 7 


10.000 


LEVEL Nr. 8 


18.000 


LEVEL Nr. 9 


18.000 


LEVEL Nr. 10 


18.000 


LEVEL Nr. 11 


18.000 


LEVEL Nr. 12 


22.000 


TOTAL: 



Vă rog să expediaţi revisteie pe adresa de mai jos: 


Nume, Prenume: g 

Str 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 1 

Loc. 

Cod Judeţ 

1 

Telefon: 


1 


Am plătit..lei în data de.... prin J mandatul poştal nr,. 

□ ordinul de plată nr... 


Semnătura: 



ATENŢIEI 


înainte de a efectua plata, vă 
rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai 
există în stoc revisteie 
soiicitate. 

(068/153108, 068/150886) 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa: 

D-na Ioana Bădescu, 

OP 13, CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul „Vogel Publishing” 
370751a Societe Generale Braşov 


O 

to 

00 


Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plătii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 

Nu expediem reviste ramburs! 


TOP TEN 


Şi astfel am ajuns şi la o sută de pagini... Prin intermediul vostru, al cititorilor noştri fideli. Acum trebuie 
să facem faţă unui număr tot mai mare de taloane de top şi de scrisori. Poate că mulţi s-au întrebat 
cum realizăm noi acest top ten. Regula este simplă: titlul care se regăseşte cel mai frecvent în taloane 
iese pe locul întâi şi tot aşa. Luna aceasta a trebuit să prelucrăm nici mai mult nici mai puţin de 674 
de taloane de top ten... Groaznică muncă! So what, says LEVEL... Be happy and enjoy the winners of 
the month! 




TOP TEN 


Scrieţi mai jos primele zece jocuri preferate de 
voi şi trimiteţi apoi acest talon pe adresa 
redacţiei noastre. 


2._ 

3. " 

4 . [ 

6-] 

8 . 

9. 


10 . 


_J 


And the winner îs... 


Şi primele zece jocuri alese de voi luna aceasta sunt: 


Poziţia 

1 . 

Titlu 

Producător 

Tendinţa 

■ 

1. 

Quake2 

ID Software 


2. 

Age of Empires 

Ensemble 


3. 

Starcraft 

Biizzard 


4. 

Tomb Raider 11 

Core Destgn 


5. 

Dark Reign 

Auran 

:$ip 

6. 

Diablo 

Biizzard 


7. 

Mortal KOTnbatTri. 

Midway 


8. 

Motorhead 

Digital lllusions 


9. 

FIFARTVVC’98 

EA 


10. 

Total Annihilation 

Cavedog 
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Slave Zero - Accolade 

Ce esle Slave Zero'l Un joc cu roboţi 
giganţi, dc la Accoladc, care se deslEşoară 
într-un singur oraş, guvetnaL bineînţeles 
de un „bad guy” ce-şi exercită puterea cu 
ajutorul unor roboţi uriaşi numiţi Seniitiels. 
însă aceşti Sentinels sunt nişte puişori amă¬ 
râţi pe lângă enormii Slave (60 de picioare 
înălţime). Aceşti titani sunt jumătate maşi¬ 
nărie şi jumătate organici, şi pentru a 
flmcţiona au nevoie dc un tip de energic 
numită Dark Mattcr. Misiunea ta în joc 
începe când furi prototipul unui astfel dc 
robot (Slave Zero), iar apoi cutreieri ora¬ 
şul luptându-te cu Sentinels şi reglându-ţi 
conturile cu şefii cei mari. ^^Slave Zero 
eşle un joc de acţiune, nu un simulator'' 
susţine producătorul 
Matt Power. Misiunile 
jocului au loc în diferite 
părţi ale oraşului: zona 
industrialâ, canalizarea, 
baza militară, fabrica 
unde se construiesc ro¬ 
boţii, primăria (unde te 
vei confrunta cu boss ul 
fînal), ele. Interacţiunea 
La cu lumea înconjură¬ 
toare nu se limitează 
doar la spulberarea câ¬ 
torva roboti; poţi doborî 
avioane, poţi ridica ma¬ 
şini sau oameni, ai con¬ 
tacte cu populaţia şi for¬ 
ţele convenţionale. 

Pentru a putea realiza 


toate aceste lucruri, Accolade foloseşte un 
engine nou, numit Ecstasy, cc pemiite 
folosirea mai eficienta a bardului. După 
propriile declaraţii, era imperativă crearea 
unui engine care sa suporte spaţii largi, 
animaţii de calitate şi obiecte destructi- 
bile> Chiar daca jocul pune accent pe di¬ 
mensiunile Slave-ului, nu trebuie să vă 
speriaţi, aţi scăpat de imenşii şi greoii 
roboţi de până acum. Slave este un robot 
agil, el va alerga, va sări, se va căţăra şi se 
va rostogoli. Este un robot ce se va mişca 
repede şi va reacţiona rapid. Pentru a nu-ţi 
răpi plăcerea acţiunii, îmbunătăţirile robo¬ 
tului tău se vor limita la ceva power-ups şi 
annuri mai putcniice. Nu a fost uitat nici 
armamentul, partea cea mai tare a unui 
astfel de joc. 



Wizardry VIII - Sîrtech 

începând cu Wizardry: Proving 
Grouunds oj îhe mad Overlord (1981) şi 
încheind cu Wizardry VIL Crusaders of 
îhe Dark Savant (1992), seria Wizardry a 
fost întotdeauna în topurile RPG. lata că 
Sirtech va lansa în curând Wizardry VIU. 
Va urma el tradiţia şi va deveni un joc de 
top? Panii mai vechi ai seriei vor observa 
cu bucurie că, deşi Sirtech a .schimbat con¬ 
siderabil sistemul folosit în Crusaders of 
îhe Dark Savant, nu a schimbat elemen¬ 
tele care au tUcut din acesta jocul anului 
1992. Arc în continuare vechile rase şi 
profesii, şi poţi să-ţi alegi personajele şi 


din vechile jocuri. Mai mult chiar, jocul 
are mai multe începuturi ce determină lo¬ 
cul de unde începi, ce aventură începi, şi 
cine îţi va fi amic sau vrăjmaş. Bineînţeles 
că fiecare aspect al jocului a fost renovat 
complet, începând cu grafica 3D. Poţi pri¬ 
vi în ce direcţie doreşti, iar lumea încon¬ 
jurătoare este interactivă. Din păcate, Wi¬ 
zardry VIII este lacut pentru calculatoa¬ 
rele ce posedă acceleratoare 3D. Şi pot să 
vă spun că realizările sunt excepţionale: 
raze de lumină ce pătrund prin crăpături, 
magii cu efecte spectaculoase, vitralii. 
Monştrii şi personajele sunt poligonale, nu 
bitmap-uri, poţi să Ic vezi corpurile în trei 
dimensiuni. Mulţi jucători de RPG s-au 
plâns de regulic complicate şi hazardate al 
bătăliilor. Wizardiy VIII rezolvă această 
problemă fără a fiim din faniiecul jocului. 
Gradul de dificultate este balansat, făcând 
viaţa mai uşoară la începutul jirului, şi 
mult mai grea pc timp ce te apropii de 
slarşit, şi gata cu croazierele dc plăcere 
din finalii ri Ic de joc. De vreme cojocul 
este anunţat de-abia pentru martie '99, 
multe SC mai pot schimba până atunci, 
însă un lucru este sigur. The Dark Savant 
s-a întors, iar aceasta este o veste foarte 
bună pentru fanii seriei Wizardiy. 



CUSLIVI^ 
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FLASH 

Starcraft Rolls On 

Se pare că nu toată lumea joacă 
Deer Hunter. 

Peste 300.000 de gameri s-au 
delectat cu bătăliile din Starcraft, 
făcând astfel Starcraft-ul unul 
dintre cele mai vândute jocuri a 
anului 1998 

Strategia rcal-time creată de cei 
de la Blizzard Entertainment şi 
distribuită de Cendant Software,a 
adus un profit de 15,7 milioane de 
dolari în luna iulie. S-aii vândut 
369,665 de copii a jocului de la 
începutul lui ianuarie până la 
sfârşitul lunii iulie. în contrast, pe 
locul doi se află Deer Hunter cu 
313,828 copii vândute în aceeaşi 
perioadă a anului. 

Eidos face bani 

Ei dos a raportai o creştere a 
venitului şi o micşorare a 
pierderilor pentru al 2-lea semestru 
al acestui an. Datorită acestei 
evoluţii s-ar putea ca Eidos să 
cumpere firma Crystal Dynamics şi 
nişte acţiuni la Psygnosis, cu toate 
că mai multe titluri ce au fost 
anunţate, au fost amânate pentru o 
vreme, 

ştiri de ia 
Westwood 

Wcstwood Studios a anunţat de 
curând câ mult aşteptatul Dune 
2000 a apărut pe rafturi. Jocul a 
apărut şi pe la noi prin redacţie şi 
trebui să vă spunem că, din 
neferici re, nu se ridică la nivelul 
Starcraft ului. Dune 2000 este o 
clonâ de C&C cu skin de Dune2. 
Oricum filmuleţele sunt de cea mai 
bună calitate şi fanii seriei Dune 
vor pune mâna pe joc, oricum ar fi el. 

Unreai ia TV? 

Majoritatea jocurilor pentru 
PC jHi au parte de o campanie 
de publicitate la TV, dar GT 
Interactive are încredere în joc şi 
va lansa o nouă serie de reclame, 
de data aceasta în următorul sezon 
de vacanţe. Vor apărea spoturi 
publicitare de 15 şi 30 dc secunde 
la MTV, Comedy Central şi Sci-Fi 
Channel. Unreai a înregistrat 
oricum un succes enorm vânzând 
până în iulie 120.000 de copii. 


Delta Force - Novaiogic 

Nu vă speriaţi, nu este un nou film cu 
Chuck Norris. Delta Force este un joc de 
acţiune bazat pe operaţiunile foiţelor spe¬ 
ciale ale armatei americane, fie ele Green 
Bercts sau Rangers. Un joc la persoana a 
treia în care conduci o tmpă într-o mulţi’ 
mc de misiuni de^a lungul şi de-a latul 
planetei. Iţi alegi armele dintr^un arsenal 
foarte bogat de arme REALE, împreuna cu 
alte elemente indispensabile reuşitei unei 
misiuni: grenade, mine, binocluri, etc. 
Nimic extraordinar aţi fi tentaţi să ziceţi. 
Dar... Novaiogic s-a decis să aducă în 
acest gen de jocuri ceva ce 
aşteptam de mult: REALIS¬ 
MUL. Annele sunt acum 
mortale, nu nuniai pentru 
inamici, ci şi pentru tine, 
căci in Delta Force nu exis¬ 
tă health points sau Medi- 
Kit-uri. Un foc bine ţintit şi 
devii liistory. Delta Force 
merge pc principiul artei 
războiului modern potrivit 
căruia armele sunt letale. 

Dacă eşti văzut, eşti mort. 

Acest lucru nu trebuie să te 
sperie totuşi, inamicii îşi 
vor vedea liniştiţi de tre¬ 
burile lor atâta timp cât nu 


te-au reperat. Dar un sunet, un foc de armă, 
orice îi poate alerta. Şi încă un lucm: sunt 
dotaţi cu walkie-talkie, ceea ce poate în¬ 
semna întăriri dacă apucă să dea alarma. 
La capitolul realism putem include şi res¬ 
tricţiile mişcărilor datorate mediului: la 
deal sau la vale mergi mai încet, şi alergi 
mult mai repede Iară armă în mână. Peste 
200 de animaţii sunt folosite pentru reali¬ 
zarea mişcărilor personajelor, incluzând o 
mulţime de feluri de a muri, în funcţie de 
locul unde a fost lovit. Nici nu-i de mirare 
că şi-au permis atât dc mult cei de la Nova- 
^ogic, de vreme ce au lucrat sub îndmina¬ 
rea unui fost ofiţer Delta Force. 



The Game of Life - 
Hasbro Interactive 

Vă mai aduceţi aminte dc anii faimoşi 
când nici nu ştiam ce sunt calculatorele 
şi ne pierdeam timpul cu jocuri ceva 
mai palpabile, Piticot, Bunul Gospodar 
sau Monopoly. Hasbro interactive a 
încercat să reînvie acea perioadă şi 
aduce pe PC-uri The Came of Life. 
Jocul acceptă până la şase jucători pc 
aceeaşi tastatură sau prin Internet. 
Alege-ţi personajul dintr-o grămadă dc 
figuri de diferite etnii, alege-ţi o 


culoare şi ai pornit într-un voiaj prin 
viaţă care, în joc, se întinde între 1950 
şi 2000. Planşa, 3 D şi ea că c la modă, 
este plină cu imagini ciudate şi 
animaţii. învârte nileta virtuală în 
fiecare tur şi vei avea câte o animaţie 
first-person în timp ce înaintezi prin 
peisajul ciudat realizat dc Hasbro 
Interactive. Odată cu timpul, şi anii 
bineînţeles, muzica, maşinile, 
coafurile, torul se schimbă. îţi alegi 
cărarea vieţii, o carieră sau colegiu, te 
căsătoreşti (partenerul tău va fi unul 
dintre ceilalţi jucători), şi nu vă faceţi 
iluzii, partenerii de 
acelaşi sex nu au voie să 
fonneze familii. Fiecare 
lăcaş de pe planşă în 
care atciizezi are 
animaţia proprie. Deci 
învaţă eu sârg în colegiu, 
întemeiază-ţi o familie, 
adoptă nişte gemeni, 
plăteşte-ţi laxele, câştigă 
concursurile de tinere 
talente, şi vizitează 
milioane de kilometrii 
pătraţi atunci când The 
Game qf Life va apărea 
în octombrie. 
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CrossPad 

Sâ nu uităm scrisul de mână 

Introducerea în calculator a unor schiţe 
sau note de mână poate fi o sarcină destul 
de grea tară uneltele adecvate Acum, 
fimia Crosş oferă două soluţii: iPen Pro şi 
CrossPad. 

iPen Pro este un creion electronic ce 
se utilizează cu o tabletă grafică. Aceasta 
se conectează prin intermediul unui port 
în infraroşu la calculator, iar sofVul său 
pemiile introducerea notelor de mână 
direct în documente Microsoft Word 97, 
spreadsheet-Liri, e-maiUuri sau faxuri. De 
asemenea, poate fî utilizat şi ca mouse. 
Suprafaţa specială a tabletei simulează 
activarea butonului stâng al mouse-ului la 
apăsarea creionului pe suprafaţa acesteia. 

Al doilea produs, CrossPad este o 
tabletă format A4 pe care puteţi pune o 
hârtie şi scrie pe ea, iar pe măsură ce 
scrieţi, notele sunt stocate şi pe suprafaţa 
sensibilă la atingere a dispozitivului. Când 
daţi pagina, nu uitaţi şă schimbaţi şi 
„pagina digitală” prin apăsarea unui buton 
de pe marginea tabletei. CrossPad poate 
stoca peste 50 de pagini de note, schiţe 


Compaq 

ProLîant 1850R 

Compaci Computer Corporation 
a anunţat în cursul acestei luni, 
lansarea unui nou server rack 
numit Compaq ProLiant 1850R. 
Acesta permite găzduirea a până la 
]4 servere înti -o carcasă standard. 
Compaq ProLiant 1850R oferă 
providerilor de Internet (ISP) şi 
altor clienţi la nivel de întreprin¬ 
dere puterea a până la 28 de pro^ 
ccsoarc Pentium li la 400Mhz 
pentru a realiza soluţii multi-server 
puternice. Arhitectura dual 
procesor, bus-ul la lOO MHz, me¬ 
moria ECC SDRAM DIMM la lOO 
MHz, controlerul dual channcl 
Wide-Ultra SCSI-3, 7 drive bay-uri 
şi accesibilitatea către 
componentele interne fac din acest 
server o soluţie ideală pentru 
aplicaţii tîle/prinl, Windows NT, 
mail sau baze de date. 

Totodată, ProLiant i850Reste 
platforma ideală pentru aplicaţii 
Jjitcniet atât datorită designului sau 
cât şi faptului că include PioLiant 
Web Server, ProLiant Fircwall 
Server şi ProLiant B-Commercc 
Server, 


sau diagrame. Acestea pot fi transferate pe 
un PC pentru o prelucrare ulterioară. 

Informaţii suplimentare puteţi găsi la 
http:/7w ww.cross-pcg. corn. 

iPen este o interfaţă „cu faţă umană” 
între utilizator şi calculator. 



Acer 

Extensa 368 

Bxtensa 368 este un nou membru al 
familiei de notebook-uri Acer Extensa 
365, Acest portabil compact este destinat 
începătorilor în „mobile computing”. Cu o 
greutate de numai 2,9 kg acesta oferă 
performanţe bune şi confort optim. 
Utilizatorul poate alege între ecrane 
DSTN sau TFT de 12,1" cu o rezoluţie de 
800x600 şi 65536 culori. 

Notebook-ul este echipat cu un 
procesor Pentium MMX la 233 MHz, 32 
MB EDO RAM, harddisk de 3,2 GB şi 
CD-ROM integrat de 20X, 

Prin conectarea unui mouse, a unei 
tastaturi şi a unui monitor extern, acesta 
poate fi folosit şi ca desktop computer. 

Tehnologia Heuristic Power 
Managament peimiite o perioadă de 
funcţionare de până la 3 ore cu o baterie 
NiMH obişnuită. 



CM#IIJE¥E^ 


FLASH 

Parolă inteligentă 

Pnoducătoail canadian de sisteme 
de securitate, Net Naniiy, va începe 
să testeze telinologia „biopassword” 
pe site-ui său, cu planuri de inclu¬ 
dere a acesteia în filtrele sale con¬ 
tra conţinutului obscen şi. în soft- 
ware-ul de birou şi sâ o licenţieze 
pcnlni industria producătoare de 
automobile şi pentru cea de secu¬ 
ritate. Compania a cumpărat drep¬ 
turile asupra tehnologiei de la 
Stanford Institute, institut care a 
dezvoL tat'O iniţial. Bioparola nu 
înregistrează numai parola pro- 
priu-zisă, ci şi felul în care o intro¬ 
duceţi, blocând accesul intruşilor 
care au furat parola. 

Microsoft NT 5.0 

Microsoft a lansat versiunea 
beta 2 a sistemului de operare NT 
5,0, Compania nu a anunţat o dată 
precisă pentru lansarea versiunii 
finale dar analiştii sunt de părere 
că produsul va apărea pe piaţă Ia 
sfârşitul verii viitoare, 

E-mail sigur 

Compania Qualcom a lansat o 
nouă versiune a populam lui său soft¬ 
ware de e-mail, Eudora. Noua ver¬ 
siune elimină un bug care permitea 
mesajelor să conţină progmnie ascunse. 

Unealtă gratuită 

Provider-ul de servicii şi soft¬ 
ware AccelerS Technology a debu¬ 
tat prin oferirea unui program de 
scanare destinat celor interesaţi de 
problema anului 2000. Ignition 
2000 identifică număml şi tipul 
fişierelor dintr-o aplicaţie, precum 
şi liniile de cod susceptibile de a 
fi afectate. Folosit ca o unealtă de 
sine stătătoare, programul oferă şi 
indicaţii legate de bug-ul anului 
2000 şi detennină severitatea. 

Atentie la free e-mail! 

> 

Companiile online care doresc 
să devină „portaluri” pe Internet, 
precum Juno şi GeoCities, pot ofe¬ 
ri e-mail gmtuit, dar la un cost ascuns. 
Serviciile gratuite sunt oferite doar 
după completarea unei liste cu 
datele personale. Acestea pot 
deveni o mină de aur mai târziu. 
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Viermi! Mai mulţi 
viermi! 


Team 17, casa de jocuri ce a 
devenit faimoasă datorită seriei 
Worms, a anunţat şapte noi jocuri 
care-şi vor face prima apariţie în 
public la ECTS (Electronics 
Consumer Trade Show) la 
Londra. Printre titluri se numără 
Nightlong, un adventure cu un 
cyberpunk ce trebuie să apară în 
octombrie, ar mai fi Watchmakcr, 
un alt adventure tot de la Team 
17. Pentru mijlocul lui 1998 ni se 
pregăteşte un siimiiator 3D prin 
spaţiu, numit Phoenix, La 
categoria acţiune intră S.G.P,, un 
joc de curse mai aparte. Şi cum 
era de aşteptat, nici viermii nu au 
fost neglijaţi urmând un nou titlu 
în serie: Worms Armageddon, 
anunţat pentru vacanţă. 

E-mail sigur 

Compania Qualcom a lansat o 
nouă versiune a popularului său 
software de e^mail, Eudora. Noua 
versiune elimină un bug care 
permitea mesajelor să conţină 
programe ascunse. 

Internet 2 

Universitatea Indiana va 
găzdui reţeaua Abilene care va 
conecta mai mult dc 130 de 
universităţi Ia viteze superioare 
celor actuale. Refeaua a fost 
prezentată de vicepreşedintele 
american Al Gore în aprilie. Cu 
ajutoml a 50 de milioane dolari 
din investiţii private şi a altor 
50% din partea universităţilor, 
Abilene a fost dezvoltată dc 
Corporaţia Universitară pentru 
Dezvoltarea Intemetului Avansat 
(UCAI D). Acest proiect are un 
contract de 5 ani în care se < 
prevede folosirea de fibră optică 
Qwest şi tehnologii furnizate de 
Cisco Systems, Nortel, IBM şi 
Bay Networks. Lăţimea de bandă 
promite să fie de 100 de ori mai 
mare decât a Intemet-iilui actual 
şi va suporta aplicaţii avansate 
precum cercetare virtuală real- 
time, biblioteci digitale vaste şi 
altele. Abilene va începe să fie 
testată în septembrie şi va 


funcţiona efectiv începând din 
ianuarie. 



Caesar III - Sierra 
Studios 

Al treilea joc al seriei, Cae.^ar /// pare 
mai mult o evoluţie decât o revoluţie. 
Marea parte a jocului este Caesar II, dar 
înfrumuseţat şi adus la standardele fina¬ 
lului dc deceniu. Oricum, sunt şi câteva 
noutăţi semnificative. Să poţi construi 
Roma într-o zi... iată o provocare ce me¬ 
rită luată în scama. Sau măcar un oraş ro¬ 
man decent. Dacă uneori primeşti un oraş 
gata construit, altădată tot ce ai este un 
teren sterp, un sac de galbeni şi ordinele 
împăratului. Depinde dc tine acum să pui 
bazele unui oraş, ţinând cont dc elemen¬ 
te ca: accesul la apă, teren arabil şi de 
restul inipeiiului, păstrând în acelaşi 
timp spaţiu şi pentni industrie şi dez¬ 
voltarea ulterioară. Cum e şi normal, în¬ 
cepi prin a construi nişte ferme şi grâ- 


Shadow Company 
- I-Magîc 

Produs pentru I-Magic de către 
Sinister Games, Shadow Company 
este un real-time strategy cu o grafică 
3D superbă. E anul 2014, şi, datorită 
confruntărilor etnice din Africa, 
dictatorul din Month Club angajează pe 
oricine doreşte să lupte pentru cauza 
lui. Tu lucrezi pentru o agenţie de 
mercenari, care este mai mult decât 
bucuroasa să-i trimită acestuia câteva 
commando-uri. Aşa că le trezeşti la 
comanda unei trupe de şoc în drum spre 
Africa pentm a duce la capăt o misiune 
foarte bănoasă. După două zile dc lupte 
sângeroase, ambele părţi au pierderi 


nare, după care rezervă nişte teren pentru 
locuinţe (nu tu le construieşti ci locuitorii 
Romei). Cu cât vin mai mulţi oameni în 
oraşul tău, trebuie să Ic oferi locuri dc 
muncă, precum şi alte facilităţi. Vei 
obţine noi ramuri ale induslnei (olărit, 
producerea cleiului, etc/), noi strucluri 
administrative (a se citi academii, barăci 
ctc.), de sănătate, dc distracţie şi edu¬ 
caţionale (băi publice, teatre, biblioteci) 
şi multe altele. Trebuie sa te dezvolţi in¬ 
teligent, protejându-ţi mereu oraşul de 
invazii şi nu uita să ici în calcul şi inevi¬ 
tabilele catastrofe naturale. Ca şi până 
acum, Caesar ÎII este un effort solo. Aşa 
că nu aştepta ajutor de nicăieri, nici chiar 
de la prietenii tăi (miiltiplayer-ul lipseşte 
cu desăvârşire), ia-ţi dinarii şi papinisu- 
rile şi construieşte un oraş pe cat e şi Cae¬ 
sar să-l dorească. 


grele şi echipa ta e obligată să se 
retragă. Conducerea companiei se 
hotărăşte să se spele pe mâini de 
această afacere. Oficial, toţi morţii au 
fost recuperaţi, iar supravieţuitorii 
s-au întors la casele lor. Dar, cum se 
face că tu şi oamenii tai sunteţi în 
continuare pe câmpul dc lupta? 
Compania tc-a trădat şi nu s-a obosit 
să recupereze nici măcar vii, darămite 
morţii. O simplă transmisie prin 
satelit „trupa ta a fost dezactivată” şi 
ai rămas dc unul singur într-un mediu 
ostil. De acum încolo numai de tine 
depinde supravieţuirea ta şi a vitejilor 
tăi camarazi. Tu hotărăşti destinul 
fiecăruia. 
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VIA ApolVIA Apollo 
Pro 

Un motlierboard compatibil Intel BX 

Fi mia EPoX a lansat prima sa 
placă de bază compatibilă Intel BX, 
bazată pe chipset-ul VIA Apollo Pro, 
numită P2-100A. Aceasta suportă atât 
frecvenţa de 66 MHz cât şi cea de 100 
MHz* Setarea se face prin switch-nri 
DIP. 

Placa este în format Micro ATX şi 
are 3 socluri DIMM dc 168 de pini 
ceea ce permite instalarea unei 
memorii RAM de pana la 384 MB, un 
soclu AGP 2x, 2 ISA şi 2 PCI 

Informaţii suplimentare se pot 
obţine dc la fuma Elsaco, telefon 031“ 
514278 sau de la adresele http:// 
ww,el saco.com sau http:/.' cpox.com 



Soyo 

Sunet şi grafică pe motherboard 
Firma Soyo a lansat o nouă placă 
de bază în format micro ATX ce 
integrează sistemul grafic şi de sunet. 
Aceasta reprezintă o soluţie cu preţ 
redus pentru desktop^uri. 

Bazat pe chipsetmi SiS 5598 PCI, 
noua placă SY-5STM are dimensiuni 
reduse: 24,4 x 19 cm. Are 512 KB cache 
on-board şi oferă 2 sloiuri DIMM de 
168 dc pini, ceea ce permite instalarea 
a maxim 256 MB RAM. Soclul Socket 
7 dotat cu regulator de tensiune switch 
mode şi sistemul Smart detect pennit 
utilizarea plăcii cu o varietate dc 
pr ocesoare incluzând Pentium MMX 
până la 233 MHz, IDT WinChip C6 , 
IBM/Cyrix 6x86, MX şi MII, ca şi 
AMD K5 şi K6 până la 300 MHz. 

Pe placă este integrat un 


accelerator grafic pe 64 de biţi cu 
engine grafic BITBLT îmbunătăţit şi 
R AMD AC la 170 MHz, pe 24 de biţi, 
tnie-color. 

Sistemul UMA (Unified Memory 
Architecture) partajează până la 4 MB 
diii memoria sistem în incremente de 
0,5 MB, permiţându“j astfel sa suporte 
toate modurile grafice comune de mare 
rezoluţie, până la 1280+xl024. 

De asemenea, pc piacâ există un 
sistem audio fîill PnP, compatibil 
SoundBlaster Pro. Arc integrat un 
procesor dc efecte 3D şi poate lucra cu 
sunet pe 8/16 biţi mono/stereo de la 4 
KHz până la 48 KHz în fiiil duplex, 
pentru playback şi înregistrare un mod 
concurent. 

Placa dispune de 2 sloturi PCI, 2 
ISA şi 2 USB, este compatibilă cu 
specificaţiile PC97, ACPI şi ECC. 



nu numai suprafeţe dure, ci şi lichide sau 
vibraţii. 

Totuşi, se pune întrebarea dacă 
programatorii îşi vor irosi preţiosul timp 
scriind programe care să simuleze senzaţia 
de prosop moale pentru cei care nu lu¬ 
crează cu Feef it. Informaţii supli¬ 
mentare puteţi găsi la http:// 
WWW. imme rsc. co m. 


Feel-lt 


Mousc-^ul care răspunde 


Feel-lt este exact ceea ce sugerează 
numele, un mouse care transformă 
mişcările de pe ecran în reacţii tactile de 
răspuns. Dacă trageţi un 
icon cu mouse-ul Feel-lt, 
veţi simţi eă icon-ul arc 
greutate. Redimensionaţi o 
fereastră şi veţi simţi că 
aceasta este elastică. 

Texluri, lichide, diverse 
suprafeţe, vibraţii - acest 
dispozitiv poate aduce un realism 
deosebit interacţiunii cu aplicaţiile 
dumneavoastră. 

Mouse-ul utilizează tehnologia force 
feed-back într-un mod nou, iar algoritmi 
mai avansaţi permit acestuia să simuleze 



FLASH 


Speed Busters- 
Ubi Soft 

Din nou viteză nebunească în 
primul joc produs de UbiSoft pe 
teritorul continentului nord- 
american, mai precis în Canada, 
la Montreal- Bazat pe engine-ul 
folosit În FI Racing Simulation, 
Speed Bus ten- va oferi jucătorilor 
nu mai puţin dc 6 trasee (plus 
unul secret) şi opt maşini cu şase 
culori şi 10 modele de texturi 
pentru fiecare. Dacă ar fi să luăm 
în considerare faptul că fiecare 
traseu poate fi jucat ziua, la apus, 
noaptea şi pe ploaie sau ninsoare, 
în mirror mode, reverse şi reverse 
mirror mode ajungem, după 
nesfârşite calcule, la aproximativ 
96 de modalităţi de a alerga pe 
fiecare rută. Interesant este şi 
modul în care a fost realizat intro- 
ul, care a fost filmat cu 
echipament asemănător celui 
folosit pentru turnarea Titanicului 
(super 35mm). Cât despre locul 
unde au fost făcute filmările, 
acesta a fost nici un altul decât 
Drumheller, Âlberta. OK, şi ce^i 
cu asta? Ei bine, aici a fost turnat 
Faimosul Jurassic Park* Echipa 
care a lucrat la Speed Busîers a 
fost formată din 50 de persoane, 
angajaţi ai biroului Ubi Soft din 
Montreal, dintre care şapte game 
designers, 18 graficieni şi 19 
programatori. Acesta este doar 
unul dintre motivele pentru care 
se aşteaptă ca Speed Biisters să 
aibă un succes impresionant. Vom 
vedea... 


Universitatea Indiana va găz¬ 
dui reţeaua Abilene care va co¬ 
necta mai mult de 130 de univer¬ 
sităţi la viteze superioare celor 
actuale. Reţeaua a fost prezentată 
de vicepreşedintele american Al 
Gore în aprilie. Cu ajutorul a 50 
de milioane dolari din investiţii 
private şi a altor 50% din partea 
universităţilor, Abilene a fost 
dezvoltată de Corporaţia Univer¬ 
sitară pentru Dezvoltarea Interne- 
tului Avansat (UCAID), Acest 
proiect are un contract de 5 ani în 
care se prevede folosirea de fibră 
optică Qwest şi tehnologii furni¬ 
zate de Cisco Systems, NorteL 


IBM şi BayNetworks. 


























Ceea ee probabil a impus Carmageddon în viaţa noastră de 
zi cu zi (mă refer la viaţa gamerilor), a fost zicala din 
111 anualul jocului Carmageddon, şi anume „So 
inany pedestrians.„ so little ti mc”. Această zica¬ 
lă a devenit celebră printre fanii înrăiţi ai genului. 

Care gen? Genul Carmageddon\ Spun asta pentm 


Cel mai devastator şi mai ucigător simulator auto 
revine. Pregătiţi-vă pentru ce-i mai rău, căci va fi 
„murder on the streets”. 


că, într-adevăr, Carmageddon a deschis orizonturile unui nou tip 
de jocuri... neegalat până acum de nici un joc din nici un punct 
de vedere. Carmageddon a speriat pisicile din aleile cele mai 
întunecate, a băgat în spcricţi pietonii din întreaga lume, a atras 
atenţia unor guverne ce luptă împotriva violenţei din jocuri (Ger¬ 
mania), a făcut mii şi sute de mii de gameri fericiţi! Carmaged¬ 
don nu mai este doar un joc foarte bun, este un nou gen în lumea 


jocurilor, este probabil 
produsul care face toţi 
banii pe care ar putea să-i 
dea un gamer român, sau 
din orice alt colţ al 
lumii! Reţineţi, 
Carma-geddon 
înseamnă,.. 


Superlativ! 


Carmageddon 
a răvăşit întreaga 
lume a gamerilor. S-au 
vândut peste 600 de mii de copii ale 
jocului în întreaga lume...şi aceasta e.ste 
suma oficială, nici nu vreau să mă gândesc ce vânzări 
s-au înregistrat pe piaţa neagră! 


Leve): Cum va rezista Carmageddon U în fata 
concurenţei, dacă va avea concurenţă? Să zicem: 
Motorhead, UItim@te Race Pro, etc,? 

Neil: Câţi pietoni morţi şi câte membre de oameni vor 
zbura pe metru pătrat în celelalte jocuri? Cu siguranţa im la 
fel de multe ca în jocul nosttu! 

Level: Numiţi ceva, care ar fî mai bolnav şi mal 
jnspâimântâtor decât Carntagedihn //? 

Rusk: Aqua sa aibă trei single-uri Nuniber One 
consecutive. 

LeveJ: V-aţî bătut vreodată? 

Mat: Mă bat chiar acum, nu vezi? 

LeveJ: Numiţi ceva cu adevărat distractiv pentru voi 
dar uon^violenL 

Paul: Dragoste senzuală 

Husk: Nişte ţigări, ştim noi de care, într-o zi fierbinte 
de vară. 

Levelr Dacă aţi putea să-l bateţi pe Darth Vader 
până la moarte cu un obiect, ce aţi alege? 

Neil: Doua reviste LBVEL. 

Asb: Să nu intrăm în detalii.., 

Dave: O rangă. 

A lan: Propriul lui picior. 

Patrkk: Un Dodge W200 din '77, 

Richard: Jupiter. 
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zborul spre al 74ea cer la cea mai mică atingere a miei 
maşini. 

Dtsmcmbert'est 

îi tace pc pietoni sâ fic ca nişte leproşi... adică nu trebuie 
prea multă chinuială ca să-i dezembmţi şi cine şlie cc mai vor 
minţile voastre bolnave sâ le faceţi. 

Mînc-Shittîng/Oil Slicks from Yoiir Arse 

De tradus nu mai traduc,,, ar 11 prea de lot. Ce fac aceste 
powcr-Lip-uri este de la sine înţeles... şi dovedesc puterea pe 
care o oferă „armele convenţionale'’ din Camia II. 


Este dc la .sine Injclcs, Ciirnut If va avea o grămadă de 
power-ups noi nouţe, care mai de care mai originale şi 
ucigaşe! Toate cele care au fost prezente în Camia I vor 
rămâne şi tn Curma II, clar sâ vedem cc mai este nou,^ 


Oppoiient 
Repiilsificator 

Cam acelaşi lu¬ 
cru cu cel dinainte, 
doar că bestia asta 
este capabilă să 
răstoarne o maşină înlreagă. Folosiţi acest repulsitkator pe 
un tramvai pentru a di.stmge tot cc vedeţi prin apropiere. 


Dr u nken/Siiicida l/E\ploding/Gian t-Headed/ITeLiu m- 
Filled Pedestrians 

O listă impresionantă dc powci-ups pentru a transforma 
în loale felurile pietonii. Să vedem, pe rând. Pietonii beţi se 
vor plimba ca nişte... beţivi! Pietonii sinucigaşi se vor opri 
chiar în fa|a maşinilor! Pietonii cu capete giganncc.,. au 
capete gigantice, desigur! Cei umpluţi cu helium îşi vor lua 


Pedestrian 

RepuLsificator 

AcesI power-up 
vă va aduce o gră¬ 
mada de satisfac¬ 
ţie! Apăsaţi doar un 
bukm pentru a lan¬ 
sa pietonii in aer cu 
un arc uriaş. 



confonnitate cu normele morale”, etc. etc. ştiţi voi povestea. 

Cam aşa a început istoria jocului Carmageddon, Acum pregă¬ 
tiţi-vâ pentru Carmageddon II: Carpocalypse Now. Dacă v-a 
plăcui la nebunie primul Carma, atunci probabil ca o să vă 

internaţi când o sâ vedeţi 
Camia II. [Vs better. lt*s 
biggcr. lîk wilder. It's 
the BEST. De data asta 
nu se rezumă la a conduce 
ca un maniac, dc data 
asta este vorba despre 
mişcări reci şi calculate, 
totul este premeditat şi 
făcut cu cea mai mare ură 
şi plăcere. De data 
aceasta, Max Damage nu 
este un maniac depresiv - 
este un nebun de legat! 


Pentru cei care nu sunteţi familiari cu Carmageddon, vă 
recomand site-u! www.seixo.uk. Sau puteţi citi articolul la care 
vă uitaţi curioşi chiar acum. 

Carma-ul original a fost, probabil, primul joc care a inclus 
astfel de trăsâtiii i: să calci oameni pentim 
puncte, să calci oi, vaci, porci şi ce-o mai fi 
pe acolo, pentru puncte, să te ciocneşti cap 
în cap cu oponenţii... sau sa le faceţi pe 
toate în acelaşi timp. Jocul a fost considerat 
incorect din puncl de vedere politic de cei 
din Camera Lorzilor, care nu au Jucat în 
viaţa lor un joc pc calculator. în urma 
vizionării lui au decis, şi citez: ,joc cu un 
conţinut revoltător dc violent ce nu este în 







































Cannagedthii li tinde către culmi ne mai atinse ale 
distrugerii. 

Dacă vă închipuiţi ea pietonii aveau nn rol destul de mic 
în Carmageddon, ei bine o să aveţi un şoc cu Carma II, Cu 
această continuare, fiecare pieton este construit din nici mai 
mult, nici mai puţin de 70 de poligoane! Aceşti pietoni arată 
ca nişte oameni în toată regula, tridimensionaîi. Şi mai trebuie 
spus că Stainless s-a decis să^şi binecuvânteze creaţiile cu un 
Aî mai dezvoltat. Ce înseamnă asta? înseamnă câ pietonii pot 
merge, pot da înapoi speriaţi, pot alerga sau pot să o ia de-a 
binelea la goană de frică, eu mâinile în aer ca nişte demenţi. 
Câteodată se aşează în genunchi şi cer milă. Cât de naivi pot 
să fie... 


necenzutaia, pima ac sânge şi masacre. La data la care scriu 
acest articol nu se luase încă nici o decizie în ceea ce priveşte 
forma sub care va fl lansat jocul în UK. Este clar că cei de la 
SCI (Publisher-ul) nu au nici un interes să se confrunte cu 
BBFC (Britisli Board of Film Censors), dar în acelaşi timp le-ar 
tace o mare plăcere să vadă cutiile cu faţa lui Max Damage pe 
rafturile magazinelor. Şi acelaşi lucrul îl vrem şi noi. Oricum, 
sunt speranţe că cei de la BBFC nu vor interveni cu o operaţie 
„estetică” asupra jocului, căci, la urma urmelor, se pare că pot 
să guste şi ei umorul macabru din astfel de jocuri şi filme. Cel 
mai bun exemplu vine din partea 1iImului Starship Troopers 
în care, dacă l-aţi văzut, sunt sigur că aţi observat munţii de 
cadavre şi bălţile de sânge. Această producţie a reuşit să sc 
strecoare foarte bine şi a apărut pe marile ecrane pentru cei 
trecuţi de 15 ani! Spre deosebire de acest gen de filme, Carma 
II îşi propune să amuze, nu să stârnească partea întunecată 
din noi. în orice caz. Mal Sutiivan explică planul B: „Pentru 
ţările în care cenzorii vor interzice jocul în versiunea originală, 
s-a făcut o versiune cu cxtratemştrii, zombieş şi sânge verde. 
Creaturile sc vor comporta la fel doar că vor arăta diferit.” 

Hmmm... interesant, dar nu sc va compara cu versiunea 
originală. Să ţinem pumnii Carmageddon-ului şi să sperăm 
pentru mai bine.,. (sau mai rău? J) 


Mai mult? Păi iată încă un pas înainte în tehnologia 
întoarcerii stomacului cu susul în jos: părţi detaşabile ale 
corpului! Dacă vreţi, puteţi să mutilaţi pur şi simplu un pieton: 
mergeţi eu grijă şi rctcza|i-i un picior sau trimiteţi-i ambele 
braţe peste capota maşinii faceţi-i cunoştinţă cu mctalii] rece al 
unui stâlp de iluminai cu destulă putere pentru a-1 decapita. 

O giămadă de oameni adunaţi cu răbdare pe trotuar |?oatc 
însemna o învălmăşeală de membre, capete şi organe, mai 
ceva ca bilele de la loterie. 

Dar nu vă grăbiţi, se poate şi mai bine: victimele nu mor 
întotdeauna imediat. Yep, din când în când nefericiţii pietoni 
se vor ridica de pe Jos - tară vreo mână sau picior - şi vor 
încerca să se tare pe unde pot, lăsând dâre de sânge în urma 
lor. Este al naibii de amuzant! 


Câteva animale s-ar putea să sfârşească prin a vedea 
partea de jos a maşinii tale! 

Cliiai' acum se lucrează la un traseu cu totul şi cu totul 
special care va conţine, printre altele, o grădină zoologică 
(!!!), Aţi ghicit! Mergem la grădina zoologică... imaginaţî-vă 
elefanţi, girafe, pinguini,., vor muri cu toţii!î! Dacă ccî de Ia 
Stainless se mai chinuie puţin, poate o să vedem şi nişte foci 
pe siib cauciucuri! Probabil că nu va prinde prea bine la 
public, dar,.. 


Aproape orice poate fi distims în Carma II. Pentru 
începători există sticlă. Este peste tot! Reclame imense, 
clădiri, peste tot! Dacă aţi văzut filmul The Blues Brothers şi 
urmărirea cu maşini prin super magazine, atunci puteţi să vă 
imaginaţi cam cum o să He. 

Nu uitaţi de maşini! Acestea pot fl distaise în totalitate! 
Bucată cu bucată, toarte rcalistic! Vă veţi trezi că vă lipseşte 
câte o roată, sau că vă atârnă bara de protecţie (ceea ce se 
poate dovedi foarte folositor pentru a mai agăţa nişte pietoni în 
plus de pe margine). Bucăţi întregi din maşină se vor 
desprinde în timpul confmntărilor cu ceilalţi oponenţi sau cu 
zidurile de cărămidă! Ciocniţi-vă de un astfel de zid şi o să vă 
treziţi eă vi s-a îndoit maşina în aşa fe! că roţile nu mai ating 
pământul. O să fiţi uimiţi de câte se pot întâmpla! Oh, yes! 
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1995: Se formează Stainlcss Software. Primul joc este un 
domo numit Broom. ce folosea tehnologia celor de la 


Pe câî de scurtă este istoria firmei, pe atât de mare a fost 
succesul joeuliii Cannageddou. 


_\.'i_LC LS-Ol'^C 'JLL'LLL^" 

SL'c-lL'_S o-Ww-c. 

De la legendarul Ci'ystal Quest până la nu tocmai gloriosul 
Broom, să vedem istoria tmiiei. 

1987; Patrick Buckland pune pe roate clasicul joc Ciystal 
Quest pentru Macintosh. Ajutat, desigur, de artistul Neil 
Bamden. 


Criterion: Brender. Un joc nu tocmai interesant. 


1997: Cannageddon vede lumina magazinelor. Urmează un 
fel de 3iâd-onSpîat Pack. Camiageddon câştigă o grămadă de 
premii şi este declarat jocul anului. Stainless devine astfel casa 
de jocuri a anului. 


1998: Se începe lucmi pentru Camiageddon // în linişte, 
pentru a face o surpriză gamerilor. Noi inovaţii se vor aduce 
acestui gen de joc. Aşa cum Quake a fost revoluţionar pentru 
jocurile shoof em*up, aşa va fi Canm îl pentru jocurile de 
curse. 



editaţi lr>aii;e uşor 
modul în care vor 
arăta oamenii... şi 
presupun că în acest 
fel mulţi profesori, 
vecini, prieteni, şefi 
sau ce mai vreţi voi 
vor muri în lumea 
Cannageddon IJ. 
Până atunci, să 
aşteptăm un LEVEL. 
revievv, ce ziceţi? 
(Carma rulesf) 


LEVEL DATA 


>1 

Producător: Stainless 
Software 
Distribuiton SCI 
Hardware: Pentium 166, 

32 Mb RAM 
Placă 3D: Da 
Miiltiplaycr: Da 
Platformă: Win 95 
Data de lansare: Sfârşitul 
anului 1998 


trece pe la trecerea de pie¬ 
toni pe verde la fel ca şi 
maşinile (Dronc) care nii fac 
p^irte din concurs, şi care vor 
respecta regulile de circLi- 
iaţie. Să sperăm că jocul nu 
va n prea pretenlit>s în ceea 
CC priveşte cerinţele fiard- 
ware, Protliicătorii nc promil 
că se va mişca bine, avanii 
un engine nou şi un frame 
rate ridicat. Sii portul mul ţi¬ 
pi ayer va rămâne acelaşi, Şi 
acum o surpriză excelentă: 
Camia II permite înlociiirca 
înfăţişării personEijelor şi 
pietonilor, adică puteţi să 


Primul joc a fost in cre¬ 
dibil de inovativ şi şi-a 
atins scopul cu uşurinţă, a 
fost total. A avut nişte ma¬ 
şini excelente, efecte la fel 
de reuşite, din nefericire 
oamenii erau bi Im ap-urî, la 
fel ca şi maşinile parcate pe 
margine, aceşlea nn puteau 
fi distruse, dar puteau fi to¬ 
tuşi răsturnate în toate felu¬ 
rile. Jocul te acapara pentru 
ore şi ore-n şir. Engine-ul 
care a fost folosit la început 
a avut miei pmhleme cu 
3nfx-ul, dar acum se va 
folosi un non engine, recon¬ 
struit din cap până în picioa¬ 
re şi care va avea suport 30 
de la bun început. 


Return to a Life 
Where You Don’t Get Internai 
Organs In Your Hair? 

Cam asta era înlrebarea [ocului dacă încercai să ieşi din 
el. Probabil... dc fapt, cu siguranţă, în Camia II vom întâlni 
noi cuvinte de „dulf ca să spun aşa. Vom mai întâlni şi 
maşini noi, pietonii vor circula pe străzi ca în realitate, vor 
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Mult aşteptata continuare a faimosulur RPG Diablo îşi dezvăluie 
secretele. Pregătiţhvă pentru o nouă luptă împotriva Răului suprem 


Unul dintre cele mai populare Jocuri de gen RFC /aîrDiablo 
ai celor de la BUzzard. Acest Joc a fost lansat ia Inceputid anu¬ 
lui trecut si Itneduu a urcat pe cele mal mai te topuri, mii si rnii 
de gameri luând cn asalt magazinele. Aaan B/îzzard dă loxilura 
din nou cu Dîablo Jl, mult aşteptata contlnimre care e progra¬ 
mată să apară pe rafhui înainte de Crăciun Diablo 11 nu prea 
poate Jl considerat revoluţionar, dar pntem susţine fără îndoială 
că Bfizzard a luat un Joc hun si Fa 0cuî si mai bun, adăugând o 
serie de noi caracteristici si decoruri. Tot ceea ce a. rămas mai 
In urmă a fost înnoit după cum susţine BiH Roper. Joctd are un 
nou engine ce a Jbst construit din cap până in picioare pentru a 
încorpora noile îmbunătăţirl pe care echipa a vrut să le introducă 
în Diablo II. 


What’s New? 


Una dintre cele mai Importate schimbări este reprezentată de 
micşorarea clementelor interfeţe^ cum arji toolbarad din Diablo-îf/ 
original. Rezultatul este eă Jucătorul va putea să vadă mai multe 
pe ecran, ceea ce conferă Jocului un nou jeeling. De asemenea, 
noul Diablo va avea si sistem de iiuminare colorată (permi¬ 
ţând nişte efecte mult mai impresionante ale magiilor) precum şi 
sistemul de renderizare gouraud pentru ca suprafeţele obiectelor 
să Jle mai dare. 

Dincolo de toate aceste îmbunătăţiri tehnice, echipa de design 
a hicrat si la o serie de personaje noi. Orăşelul static din Diablo 
““ în care nu se întâmpla nimic - a Jbst înlocuit cu Un mediu mult 
mai activ. „ De-a lungul jocului, player-ul va vedea mai multe 
detalii şi mai multă mişcare în zonele paşnice" spune Roper. 

„ Vor fi mai mulţi NPCds (non plaping clharacîerş) ce se vor 
plimba prin sate şi avem de gând să adăugăm mai multă anima¬ 
ţie de fundal \ Jucătorii vor fi recompensaţi de noile setări din 
sale care vor păi ‘ea m ui t măi reale şi viL In terădţiw\eă cu NFC 's 
va părea mult mai autentică si povestea din Joc mult mai clară si 
detaliată decât cea originală. Câteva dintre persoânjeie Diablo 
îşi vor Jace apmiţia şi în Diablo ti, ar jl hătrânul Deckard 

Cain şi probabil piiştiid Win, pare făcea rost de toi Jelui de arme 
pei * tru p} eţuri ruiieate. 


Conjbrm celor spuse de Roper, Diablo II yă fi de aproximativ 
patru ori mai mare decât JocuToriginal, promiţând mai milî 
timp de jucat „Jocul va Ji alcătuit din patru acte sepabaîc'f 
spune Roper. „Primul act este la fel de mare ca tot jocul Diablo 
original Primul act se petrece în munţi unde un demon feminin 
^ Andariel - a pus în impun oamenii din acea zonă si distruge 
tot ceea ce- i îesp în cale mimai pentru a-( impi ‘esiona pe Diablo, 
sîăpânuîer. In mijlocul acestui r; care o dată 

demult a fost casa celor din gnlpul Siş^^ Seeing Mye^ din 
acest griip a făcând popte şl Roguddin După ce 

Juca tonă o omoară pe Andarlel va avansa la a ci ui următor 
în cepi ce pţiveşte petţonajele coh^lemionale din Diablo (Wm rior, 
Rqgue şi Magel aceşted au fost considerate prea slabe penlrit a 
rezista noii aventuri, in consecinţă au fost înlocuiie cu unele noi 
Aşadar, vă vor sta ia dispoziţie cinci noi clase de peisonaje 
despre care puteţi afla detâiii^:P acest articol: 


Magii, arme, obiecte şi... Bighead? 

Odată cu creşterea incredibd^^^ ajocplin, Diablo II va 
înregisira o importantă creşteh a! numărului de arme, vră/i şi 
obiecte magice pe care jucălond le poate găsi şi foiosî „ Unele 
obiecte vor constitui un set" explică Roper „De exempiu, s-ar 
putea să găseşti Sword of the HJJly Avenger într-o anume zona şi 
după aceea să dai peste Shield of the Holy A venger hur-o altă zonă: 

Toate aceste echipamente se vor vedea foarte clar şi pe ecran, 
adică se w observa când personajul îşi va .schimba înfăţişarea 
de fiecare dată când va face rost de o altă armură sau armă, „In 
originalul Diablo, am avut trei clase de armuri care erau repre¬ 
zentate gmfîq. pe personaj: uşoară, medie şi grea", .Hţnme Roper. 

„Diablo II va folosi un s'istem nou care va permite schinh 


Size DOES Matter 


Deci despnrce este vorba în Diablo 11,^ Diablo şi- 

sacrificat viaţa într-o mcercare nereuşită de ad opri pe Diablo 
şl planul lui diabolic. DlablQ a scăpat din înehisoârea sa, iar 
acum are 


Scăpând din Tristam, 
Diablo pleacă pentru a-şi mări influenţa într-o zonă mai largă. 
Diablo va fi ajutat şi de BdaTşi MephLm, alţi doi monştrii ai 
Răidui primordiai 
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Acestea sunt câteva dintre personajele pe care le veţi întâlni pe 
plaiurile din Diablo II şi câte un mic ^itat din mţelepeîunea lor. 

Akara, Rogue Priestess 

Conducătorul spiritual al grupării Sisters of ihe Sightless 
Eyc, Akara, se ocupă de problemele magice şi mistice* 

,,Ochiul vede prin ceaţa timpului o mare victorie în viitor.” 

Charsi, Rogue BIaeksmith 

Charsi se ocupă de îmbunătăţirea armelor. Jucătorul le va 
folosi mai bine în lupta împotriva Râului şi terorii. 

„Aşu cum un erou are nevoie de arc şi de săgeată, sau 
desenatorul de creion şî hârtie^ aşa arc şi Charsi nevoie de un 
ciocan şi o nicovală*” 


Gheed, Caravan Trader 

Un om caie preţuieşte hanii mai mult decât orice. Gheed 
păstrează multe obiecte importante de vânzare în căruţa sa. 

mic diamariU un obiect de valoare este toi ce îţi cer în 
schimbul ari ne lor de care ai nevoie.” 

Kashya, Rogue Captain 

Comandantul militai a! grupării Sisters of the Sightiess Eye. 
Comenzile Iui Kashya şutit îndeplinite fără ezitare. 

,,Nu te întoarce până nu ai vărsat destui sânge inamic sau 
până nu te-ai înecat în propriu-ţi sângeC 

Warriv, Caravan Leader 

Deoarece caravaiia sa nu a putut să avanseze către est. afacerile 
iui Warrivs bazate pe îranspoitiil de călători prin deşeit au încetat* 
*,Dati-ini voie să vă reamintesc că se poate ajunge în Est 
numai prin Citadelă*” 


Rogue Mercenary 


La fel ca membrii grupului Sisters of the Sightiess Eye* aceşti 
mercenari sunt luptători antrenaţi, cu nişte abilităţi precise ca o 
săgeată. 

„Disciplina noastră permite minţii să găsească inima falsă a 
unui om, aşa cum săgeţile noastre găsesc inima adevărată a 
omului.” 
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Amazon 


Wf Aceastâ puternică femele IH 
W face parte din nişte grupuri V 
j nomande ce cutreieră pe câmpiile 1 
din apropierea Mării SuduluL Câlă- ' 
toriile acestea i-au condus adesea în 
diferite conflicte cu alte populaţii, aşa¬ 
dar Amazon este antrenată pentru ata¬ 
curi Şl pentru apărare. Acest stil de viaţă 
a făcut-o destul de puternica, indepen¬ 
dentă şj capabilă să treacă prin orice fel 
de greutăţi. Este foarte bună în ceea ce 
priveşte trasul cu arcul, dar în acelaşi 
timp se pricepe la aruncatul suliţei şi 
L a altor obiecte asemănătoare pre- j 
L cum şi la lupta corp la corp. Afost J 
deseori angajată ca mercenar jP 
HV şi dă dovadă de Loialitate Mm 
H atâta timp cât sunt şi M H 
™ interesele ei în H 


Necromancer 


W Din zonele mlăştinoase ate ^ 
W sudului apare un personaj mişte- 1 
f rios într-o pelerină. Necromancer- ’ 
ul, după cum o explică şi numele, 
este un fel de vrăjitor ale cărui magii 
se ocupă în general cu învierea morţilor 
şi controlarea anumitor creaturi în in¬ 
terese personale. Deşi ţelul lui se inden- 
tifîcâ adeseori cu cel al Luminii, anu¬ 
mite persoane nu cred că acesta este 
cu adevărat de partea Binelui. înde¬ 
lungate ore de studiu în mausole- 
l uii întunecate au făcut ca pielea lui i 
& să fie pală, iar figura sa schele- M 
ticâ. Mulţi Lau respins, dar Ma 
IV nimeni nu s-a îndoit de 
I puterea lui de Ne- ^1 B 

^ cromancer. B 


Paladin 


Cavalerii din Westmarch ce s-au alăturai ar¬ 
matelor regelui Leoric sunt cinstiţi şi urmează 
îndeaproape învăţăturile lui Zakarum, Religia Lumi¬ 
nii. Un luplâtorgata de acţiune, pentru care credinţa 
este un scut, şi care luptă pentru ceea ce crede 
L cl este corect. în plus, credinţa sa îi dă puterea . 
de a-i binecuvânta pe prietenii lui şi de a-l 
blestema pe inamice 


W Una dintre femeile ce s-au râs- ^ 
r culat şi s-au luptat cu secretele 1 
' magiei folosite de bărbaţi, a ajuns ' 
să domine Clanurile din Est. Vrăji¬ 
toarea este un expert în creaţiile mis¬ 
tice ex riihilo. Deşi are anumite lipsuri 
în lupta corp la corp, magia de care 
dispune este foarte puternica atât în 
atac cât şi în apărare. Singuratică şi 
izolată, Vrăjitoarea acţionează pe baza 
unor motive şi etici de neînţeles pen¬ 
tru mulţi, care par câteodată capri- 
i cioase şi chiar ofensive, în reali- i 
B tate , ea inţe lege foa rte b ine I u pta M 

dintre Ordine şi Haos, dar şi M 
rol u I e i în a cea stă bâtă I ie. 


Barbarian 


r Barbarul este un membru al tribu- ^ 
rilor mai puţin evoluate ale civilizaţiei ' 
şi refuză influenţa celor pe care îi con¬ 
sideră neputincioşi şî slabi. Bătăliile 
neîncetate ale triburilor şi continua luptă 
pentru supravieţuire într-un mediu săl¬ 
batic şi ostil se reflectă în puterea Barbaru¬ 
lui. Deşi are lipsuri în ceea ce priveşte 
lucrurile sofisticate, Barbarul are un simţ 
dezvoltat al observării mediului încon¬ 
jurător. Barbarul crede în chemarea 
L spiritelor animalice pentru a-i oferi j 
B puteri şi abilităţi supranaturale, Â 
dar acestea nu vin decât să 
completeze excelentele 
tactici de luptă. 
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Raidsr iii 


Aventurile Larei continuă, de data aceasta însă, sub o altă formă. TR3 aduce 
o mulţime de elemente noi, fiind de pe acum un titlu despre care s-au scris 
multe. Cu alte cuvinte, la orizont se întrevede o sechelă „adevărată”. 



nou 


în industria jociirilorj lucrurile se judecă cam în 
felul următor: „Dacă firma X vinde un milion de copii 
ale titlului Y, atunci hai să faeen] un Y mai marc şi să 
vindem mai mult de atât”. Şi astfel începe războiul 
neslarşil a! elenelor. Istoria s-a repetat când Dooni şi 
Quake au spart piaţa. La feî s-a întâmplat când Myst a 
avut ccl mai mare succes la vânzări. Şi la fel s-a îiitâm- 
plat când producătorii Jocurilor Command&Conquer şi 
Wareraft II aii înregistrat venituri care pur şi simplu au 
ieşit prin acoperişul companiei respective. Şi aşa ajungi 
la întrebarea: care este următorul titlu pe lista clonelor? 
Răspuns probabil: Tomh Ratderl 


Go Lara! 


Pentru mulţi ganieri, Tornb Raider şi Lara Croft au 
însemnat pentru genul acţiune/aventură Lhird-person 
ceea ce a însemnat first-pcrson-ul Doom pentru istoria 
jocurilor. După ce Ei dos a vândut milioane de exem¬ 
plare din Tomb Raider şi Tomb Raider II pentai PC şi 
Playstation, compania a descoperit cu uimire că gamerii sunt 
însetaţi de aclion/adventurc-uri în care poţi explora, căuta, 
rezolva puzzle-iiri şi ocazional, împuşca câte ceva. 

Această descoperire a câştigat interesul şi altor 
companii. De exemplu, Red Orb intenţionează să 
scoată pe piaţă un i cmakc al odată 
renumitului titlu Prince of Pers ia. La tel, 

Raven şi Activision refac Heretic-ul, în 
dezvoltare având acum Heretic II, un 
third-person fantastic. Chiar şi 
Psygnosis inlenţionează să lanseze un 
act ion-adven ture în care gamerul arc 
minunata şi inedita ocazie de a călări 
un dragon care scuipă (bleah) foc la 
intervale regulate. Acestea sunt doar 
câteva din titlurile care urmează 
paşii Larei şi care, printre 
altele, sunt destul de 
promiţătoare. N=aş 
vrea să numesc 
aceste jocuri 
clone pentru 
că llecare 
aduce 
ceva 


Spre deosebire de versiunile precedente, acum sunt prezente în 
Tornb Raider III o mulţime de noi elemente. Detaliile grafice au fost 
mult îmbunătăţite, iar jocul promite foarte mult ia prima vedere. 


inedit. Şi, bineînţeles, aceste produse simt 
pline de imaginaţie şi chiar promit foarte 
mult] 


She’s Back! 


Când a fost lansat Tomb Raider pentru 
prima dată, acum vreo doi ani, gamei ii au fost 
pur şi simplu captivaţi, nu atât de eroina Lara 
Croft, cât de noua tehnologie folosită şi dc juca- 
bilitate. Astfel, Core a dezvoltat o tehnologie 3D, 
care până-n acel moment era folosită numai pentru 
titluri shoof eni'iip, şi a dezvoltat-o pentru a crea un 
spaţiu tridimensional complet diferit. Tomb Raider era în 

mod funda¬ 
mental 


un joc de 
acţiune - Lara 
dispunea de arme 

puternicepecarenuse temea să le folosească. în schimb, 
jocul era în aşa fel construit încât în cadrul confruntărilor 
armate nu punea la încercare reflexele gameriloi’. Toată 
acţiunea era concentrata pe aventură, explorare, descoperire şi 
puzzle-Liri. Dacă mai apărea câte un inamic cc trebuia împuşcat. 
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Detaliile grafice sunt absolut devastatoare. Tn imaginea alăturată h 
puteţi vedea oât de bine a fost realizată apa ş( dinamica acesteia. ^ 
Poate concura chiar şi cu detaliile din Unreal, Absolut nimic nu ^ 
lipseşte din acest perisaj. în apă s-ar putea să găsiţi chiar şi nişte 
peştişoridrâguţi care umblă de colo-colo. 


o fac ea i adesea tară prea mari probleme. 

Ijică de ia prima vedere^ Tomh /// 

este total diferit de celelalte două versiuni 
anterioare. Noua grafica aduce lumea Laici 
mult mai aproape de reaiitatc: umbrele şi 
efectele de lumină sunt acum mult mai 
bine realizatej fiind mai clare şi mai 
reale (în special atunci când 
foloseşti toite), iar apei i-a 
fost adăugat un efect 
translucid, lucru care 
schimbă trtull atmosfera 
jocului. De asemenea, a 
fost modificată un pic şi 
partea în care Lara se uită 
în jurul ei, de data aceasta 
mişcările realizându-se mult 
mai natural. Iu plus, 
producătorii s-au gândit să 
inai dezvolte un pic şi cngiiie- 
ul grafic, astfel încât să mai 
apară şi ceva efecte şi lumini 
coloiate. Aii! Şi bombă fraţii oi” 

Lara are acum urechii 

Oii cum, există o seric dc 
modificări majore în lumea lui 
Tomb Raider; jocul va fi mai 
puţin li]icar ca până acum. Lara va 
dispune de o locaţie centrală de 
unde poate alege misiunea pe 
earc vrea s-o ducă la bun 
şlarşit. Acum gamerul este ccl 
care stabileşte ordinea în care 
vrea să parcurgă misiunile. 

Astfel, acesta poate începe o 
misiune, pe la jumătatea 
acesteia poate salva, după 
care se poate întoarce în 
meniul principal şi de aici 
poate începe o noua aventură. 

Chiar mai mult, producătorii 
au promis realizarea unui 
sistem prin care să se facă o 
salvare automată, care poate 
fi mai apoi utilizată ori de 
câte ori se doreşte. Apoi, 
producătorii s-au gândit că 
în funcţie de cum teimini 


nsa 


Lara imită maimuţele 

f 

O altă caracteristica nouă este aceea prin care Lara va fi 
capabilă să execute o scrie de mişcări a la maimuţele din junglă. 
Mai precis, vor exista locaţii în care se vor afla mai multe bare 
paralele. Astfel, Lara se va agăţa cu amândouă mâinile de prima 
bară, apoi va lua o mână dc pe aceasta, va face o pendulare 
scurtă, SC va agăţa de unnătoarea bară şi după aceea va face 
acelaşi lucru în continuare. Această idee a fost iniţial conepută 
pentru ce-a de-a doua versiune a jocului (Tomb Raider II), 
ecfiipa de programatori n-a mai avut timp şi astfel s-a 
renunţat la un lucru destul de interesant zic eu. 
Staţi, că ideile nu s-au terminat aici: Lara 
încearcă să-l imite şi pe Spccdy 
^ Gonzalcs, .. sau o fi Ben Johnson? 

Oricum, vorba românului: „Fuga-i 
ruşinoasă, da-i sănătoasă a 
naibii’”. Aşa încât, în situaţii 
disperate, Lara va dispune de 
ceva energie exlra, care-i va 
pcnnite im sprint sănătos care o 
va ajuta să iasă din. .. încurcă¬ 
tură, De asemenea, Lara va 
fi acum capabilă sa deschi¬ 
dă uşile la fel cum o face 
fiecare dintre noi, acestea 
fiind acum de dimensiuni 
oarecum obişnuite. Şi 
dacă, de exemplu, pc o 
masă se va afia un obiect, 
I.ara nu va mai fi nevoită 
să sară întâi pe aceasta 
pentru ca mai apoi sa-l 
culeagă, ci pur şi simplu va 
întinde mâna şi va lua de acolo ce i sc 
cuvine. In sfârşit, intrările pasajelor 
secrete vor fi dispuse acum şi undeva în 
apropierea solului, astfel încât eroina 
noastră se va întinde pe burtă şi apoi 
aşa, târâş -grăpiş, va ajunge în locaţiile 
ascunse. 

„Ochii gamerilor 
asigură succesul 
jocurilor!” 

Ce vedeţi mai sus este un citat 
preluat din materia inea cenuşie. 
Cu alte cuvinte, tocmai am vărsat 
expresia asta, şi cred că am 
dreptate când spun că, dacă un joc 
e bun din punct de vedere grafic, e 
imposibil să nu aibă ceva succes la 
public. Punct şi de la capăt: vizual, 
jocul pare mult mai curat decât 
Tomb Raider II - mai ales că TIUII 
va putea rula şi în modul hi-res. 
Majoritatea noilor efecte - 
precum cele dinamice de 


un nivel, să ofere şi ceva bonus-nri. Dar supriza cea mare a venit 
în momentul în care producătorii au grăit că s-ar putea ca 
salvările jocului să fie tăcute numai la leiTninarea unei misiuni. 
Cele din timpul misiunii se vor putea realiza doar dacă sunt 
găsite nişte cristale, bineînţeles ascunse şi greu de găsit, Doif t 
wony, be happy - că doar există cheat-uri. 
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sunt fabulaţii de-a le mele, pc care nu ni-am 
abţinui să nu le scriu - chiar mi-aş 
dori să existe aşa ceva), ce să mai 
vorbim de maşini şi motociclete. Spus 
mai pe româneşte: tacâmul va fi com¬ 
plet, desertul lipsind însă din motive 
necunoscute bucătarilor şefi (glumeam). 

Şi în timp ce niă preocupam foarte 
intens de rezolvarea mistemkii ce plu¬ 
teşte în jiin.il vehiculelor ec vor fi folo¬ 
site de Lai a în TR3, am dat peste ceva şi 
mai ciudat: Eidos va readuce în scenă 
renumiţii şi anticii dinozauri. Nu era 
de-ajuns câ tiebuia să faci faţă unor 
ţărănoi cu puşti cât China, acum mai 
trebuie să te descurci şi eu nişte bes¬ 
tii însetate de sânge care mai au. în 
plus şi nişte dinţi de oţel. T-Rex nu 
este nici pe departe o specie dispă- 
lutâ (cel puţin pentru Eidos). 

Oricum, pe lângă dinozauri vor mai 
exista şi ceva animăluţe drăgălaşe 
care seamănă foarte bine cu nişte 
peşti Piranha. Aşa că deschideţi 
ochii şi nu ezitaţi să folosiţi în 
loc de undiţă un pacheţoi de 
dinamita sau ceva ase¬ 
mănător. Pe lângă nu¬ 
meroase alte chestii 
minuscule, ţin să vă 
mai spun câ vor mai 
exista şi vreo 1 5 nive¬ 
le care vor fi împăr¬ 
ţite în trei aventuri 
distincte, care vor 
putea f] jucate aleator. 
De data aceasta, Lara 




lumină, reflexiile apei şi mişcarea acesteia ~ conferă Jocului o 
nouă doză dc realism. în plus, în Tomb Raider /// exista un nou 
efect prin care apa capătă o nuanţă roşiatică în cazul în care Lara 
distruge ceva inamici subacvatici. Până aici toate bune, aşa că ne-am 
întrebat: „Ba frate, da' Lara de cc vehicule şi aime noi va dis¬ 
pune'?”. Păi, cum să vă spun, armele vor fi şi ele un pic modifi¬ 
cate, da’ în nici un caz nu vor lipsi Uzi-urilc şi shotgun-urile (bag 
sama că o sa aveiii de-a face şi cu ceva AG-uri mai sofisticate). 
Cât despre vehicule - no limits! Vor fi bărci, scutere de zăpadă 
şi de apă, poate niscaiva tancuri şi ceva Mig-uri (ultimi le două 


va vizita Londra (măcar aşa să vedem şi noi oraşu’ ăsta, câ viză 
n-avem de unde lua - poate doar de la mafie), Pacificul de SLid, 
India şi cliiai Arca 51 (renumita Zonă 51 unde-şi fac veacul 
extratereştrii, organizaţiile secrete americane, dosarele X şi acum 
şi Lara). Nivelele vor fi mult mai piilin lineare ca în versiunile 
precedente, iar obiectivele misiunilor vor fi de asemenea mult 
mai variate. Dc exemplu, în Londra, Lara va face adevărate 
demonstraţii de acrobaţie pe acoperişurile caselor până va ajunge 
într-o clădire de unde va trebui să extragă un artefact. Astfel, în 
loc ca eroina noastră să înceapă să tragă în orice băiat râu care sc 
află în această clădire, ea va începe să-şi etaleze cunoşti inţeie în 
materie dc sisteme de alarmă (poate mai învăţăm şi noi câte ceva 
şi dăm o spargere adevărată la Barca Mondială - sau o tî Banca 
Mondială?). 


Cu puţin înainte de finish... 

Mi-am amintit că rnai am ceva să vă spLinl Lara va dispune şi 
de o serie de mişcări speciale care uneori vor fi cheia rezolvării 
unor puzzle-uii în rest, prea multe nu se schimbă! Cum vor fi 
manevrate armele? Simplu... uşor de tot chiar - ca şi-n Tomb 
Raider IL Deci, în ceea ce priveşte acest aspect, Tomb Raider 11 
este din nou peste tot. Eidos nu s-a atins de aiito-annare şi auto- 
Iracking. Totuşi, trebuie să amintesc că de data asta armele vor 
scoate fum, tuburile gloanţelor trase vor fi aruncate care încotro, 
iar ca bonus va exista şi un efect care va imita flăcările scuipate 
de arme în timp ce trageţi. Puzzle-urile vor fi cam la fel cll cele 
pe care le-aţi putut vedea în versiunile precedente. Şi cum nimic 
nu are farmec fără ceva filmuleţe - Lara va face un adevărat 
spectacol în genul Indiana Jones sau James Bond, Aşa că faci o 
misiune - vezi un filmiileţ drăguţ... şi tot aşa până termini jocul 
şi este lansat şi Tomb Raider-ul pc marile ecrane. Da’ n-am spus 
mai nimic despre capcane! Ei bine, ăstea sunt numeroase şi, în 
plus, deosebite prin c arac temi lor devastator şi trist pentru fani. 
Aşa că nu vor lipsi funiile care-ţi vor agăţa picioarele lăsându-le 
cu capul în jos şi fără nici un 
fel de replică. Vor exista şi 
inamici noi, care-s mai drăguţ 
realizaţi (poate chiar îţi vor 
zâmbi din când în când). 

Oricum, Tomb Raider HI va fi 
cu siguranţă unul din cele mai 
reuşite titluri ale anului 1999, 
fiind deja de pe-acum un titlu 
mult aşteptat. 


LEVEL DATA 


Producător; Core Design 
Distribuitor; Eidos 
Interactive 

Data de lansare: Sfârşitul 
anului 1999 
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Odată te disputele legale au devenit istorie, cei de la Activision s-au 
apucat cu tiărnicîe să termine Civilization: Căli to Power, hotărâţi să 
încheie până îpcep cunrTpărăturile de Crăciun. Şi după devotamentul 
, cu care lucrează, se pard că îşi vor atinge ol3iectivul '. 
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Ei, ăsta da joc ce merită să fie aşteptat 
cu sufietui ia gură. Continuarea 
ceiebruiui Dungeon Keeper. 


Vergii LI nea orîginaLă a acestui joc, care a 
căşti gat o grămadă de premii pentm origina¬ 
litate şi realizare, a fost laasătă în luna iulie a 
anului 1997. După care a urmat un add-on 
numit Deeper Dungeons, la starşitul anului 1997. 
Acum, Bullfrog, caşa de jocuri care s-a ocupat de 
jocul original, şi-a găsit de Iucri la continuarea mult 
aşteptată a joculuL 

Nick Goldsvvoilhy a afinnat în ceea ce priveşte 
jocul: „Vrem să punem o poveste mai bună în acest joc, 
poveste expusă chiar de la început. Istoria principală 
se referă la existenţa a 20 de diatnante ascunse în 
peşterile cu care sunteţi deja familiari, iar fiecare 
dintre aceste diamante constituie o parte dintr-un 
inel special, rii, Dungeon K.ecper-ul, va trebui să 
completezi toate cele 20 de nivele pentru a aduna cele 
20 de nestemate. De îndată ce te afli în posesia inelului 
special, o uşă se va desclri de către hurte a de afară, 
permiţându-ţi să părăseşti adâncurile. Va trebui să te 
foloseşti de impi pentru a aduce la un loc, în inima 
dungeon-ului, eele 20 de 
diamante, înainte să ,Jump 
the nexl LE VEL”, Acest Iu 
cru poate sa vi se pară foarte 
uşor, dar de fapt este ceva m 
complicat iili si uni special 

stealth, iu care va trebui să-ţi 
ascunzi unele creaturi în umbră, i* 
pe altele să le pul să turc anumite 
obiecte, precum şi misiuni în care 
va trebui să interceptezi un anumt 
convoi pentru a pune mâna pe 

diamant, Dc 
data aceasta 
ne-am con¬ 
centrat măi 
mult pe cre¬ 
aturi, pe abi¬ 
lităţile Ipr, ■■ -- - 

i rezistenţa lor la diferite efecte şi aşa mai 
depaîte''. ' 

Schimbări radicale? 

Una dintre schimbările fundamentale din joc este cea 
legată de lupta din Dungeon Kecpei:. în Jpcul Original era 
simplu şi chiar primitiv, luai o grămadă de’creaturi,; ]e\ 
puneai pe toate la un loc şi ele se lupţau, Dungeon Keeper ti 
va pune ceva mai mult accent pe ştrâtegie, dc exemplu, dacă 
laşi creaturile tntr-un pătrat, ele se vor deplasa în pătrăţele j 
adiacente şi nu vei putea Dsa o creatură în capul alteia:!Aceste 
lucruri vor face cu sigiirănţă din Dungeon Keeper // Utv|oc 
mai strategic. Q altă îiiibuhătâ|ire 6 constituie constatitul 
camerelor care se va face mai uşor. Puteţi construi mai 
multe pătrăţele deodată prin selectarea loţC în loc să 
C( 1 n stru i ţi buc atic ă c u b ucăţ ic ă, 


„în Jocul original puteai să tot antrenezi creaturile pentoi ca 
ele să devină mai puternice. Acum, cu toate că antrenamentul va 
rămâne valabil, va 11 necesar şi un „antrenament^^ mai adevărat. 
Aşadar, vei putea să atunci creaturile într-o prăpastie unde să se 
bată între ele. Toate celelalte creaturi se vor aduna să observe 
spectacolul, iar cea care va rămâne în picioare va câştiga o 
grămadă de experienţă.” 

JocuLva âveă şi o serie de noi personaje. Cel puţin aşa afumă 
iSfjck: :t,Da, Vor exista creatu noi. Spre exemplu, un Dark Knighl 
cu ochii roşii şi armură anti-paladin; un hoţ care este asemănător 
cu un soldat din Commandos şi 
poate fi foarte folositor în 
jocurile mulliplayer, şi un 
Dai k Angel care poate 
transfonna cadavrele in 
schcleţi gata de luptă. Şi alţii, 
desigur,”' 

Pe lângă aceste personaje noi mai 
există şi o grăniadă de noi capcane, 
care mai de care mai originală. Există 
o capcană asemănătoare cu o turelă, 
care poate detecta creaturile adverse 
şi le poate ataca. Alta are înlaţişarea 
unui gargoyle şi sperie anumite 
creaturi care vor intra în goană în alte 
capcane. Alte curse ar mai fi cea cii 
ţepi ase LUT şi ,şi una mai specială cu 
ajutorul căreia puteţi conecta mai 
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din prima peste 20 dc iconogranie 
diferite şi să nu ştie ce face fiecare. 

Jconogrameie îşi vor schimba / 

mărimea de la un nivel la alin f 49 i 

depinzând de câte butoane trebuie |\^ 

listate. în primul nivel suni numai ydbnK 1 

câteva, aşadar butoanele vor fi mai 

mari. Cu cât apar mai multe, cu atât ele W ^ 

se vor îriicşora pentru a face loc » 

celorlalte. Probabil că se va face şi un 

favourite bar, similar cu cel din 

Win95. iar acolo o să pla- 

saţi butoanele care vă în- ■ 

teresează col mai mulf '' ^' 

Creaturile vor continua să 
apară printr-un portal care va folosi un 
efect vizual special.. - ce seamănă cu ondularea apei. Torţele dc pc 
pereţi vor lăsa să cadă mai multe umbre (asemănătoare cu cele de 
la meciurile în nocturnă unde se pot vedea până la 4 umbre), 
aceste fiind în real-time. Nick afirmă: „Dacă pui o creatură să 
treacă repede prin dreptLil unei torţe, lumina va pâlpâi din cauza 
curentului dc aer" ca la o lumânare. 

Cei caro disput! dc conectare la Internet vor putea să joace 


multe capcane diferite. Când una dintre curse sc va declanşa, se 
vor declanşa şi celelalte legate la ea. Aşadar, pot ieşi o grămada de 
combinaţii originale. Numărul şi divemitatea capcanelor va depin¬ 
de dc cât de multă energie oşti dispus să consumi pe workşhop. în 
trecut, lot CC tc-ar fi costat ar fi fosl aur, dar acum cci de la Bull- 
frog au introdus şi mana care va fi folosită în majoritatea vrâji- 
toriilor şi capcanelor. Mărimea camerelor, precum şi experienţa 
totală a fiinţelor talc (şi desigur, numârul lor) generează această 
niana. 


Staţiuni şi facilităţi pentru 
creaturi... 


Nick Goldsworty continuă cu explicaţiile: „Jocul va avea dc 
asemenea noi vrăji pentru creaturi şi uşi noi pc lângă capcanele 
deja menţionate. Vor mai există de asemejiea şi o seric de 
I camere noi dintre care amintesc doar două: un cazino şi 
mk prăpastia dc care am mai vorbit, prăpastie în care se 

antrenează personajele. Folosirea magiilor unei fiinţe 
depinde dc nivelul ei de experienţă. Dc exemplu, un 
V f vampir poate crea 5 schclcţi dacă se află la cel mai înalt 
nivel de experienţă. Majori lalea încăperi lor din Diingeon 
Kceper au fost păstrate din simplul motiv pentru că au 
funcţional excelent, iar singura modificare va fi adusă înfalişăn ii 
lor, vor arăta mai bine. Am vrut să facem ceva mai multe camere, 
ceea ce s-a şi întâmplat, dar am pus accentul mai mult pe creaturi. 
Am pus accent şi pe comportamentul lor astfel încât, dacă sc simt 
puţin supărate sau plictisite, le poţi înveseli cu o vizită la cazino. 
Sc poate vei pierde ceva aur, dar măcar le-ai ridicat semnificativ 
moralul." 

Ceea ce s-a mai îmbunătăţit este inteirr^iţi^fe^ <^are dc data aceasta 
arată mai bine. Primele trei nivele se vor constitui ca nişte lecţii 
pentru ca jucătorul să se obişnuiască cu ea. S-au creat aceste 
nivele pentru a-1 ajuta pc jucător, nu s-a vyuL ca jucătorul sâ dea 


multiplayer pe Net, iar cei care au o reţea normală vor putea juca 
de aserrienea im DA' // cu prietenii, Bullfrog se gândeşte la aproxi¬ 
mativ 16 (!) jucători în reţea. Jocurile de reţea sc pot configura In 
toate feiuriie, existând pană Ia 50 dc opţiuni. Bullfrog a creat şi un 
editor dc liărţi, dar nu se ştie încă dacă va fi inclus în joc. Pentru 
cei care nu au răbdare,; va exista posibilitatea de a lua diferite hărţi 
dc pc Internet, chiar de !a site-ul Bullfrog. Se vor putea download-a 
şi monştrii noi, capcane şi tot ce se mai poate face cu un editor. 


Siap Your Chick 


Pentru că noi suntem aşa, mai sadici din fire,,; şi nu mă refer 
numai îa mine, mă refer mai la toţi ganier-ii, ne-am interesat dacă 
va fi posibil să pleznim în continuare puii de găină. Răspunsul 
este DA. Şi ce e mai fruTtib'^î <^ste că puii nu vor mai fl 
limitaţi la num.ăi’. Adică, dacă constrLiieşti o crescătorie 
prea mică, puii vor începe să iasă pe afară şî să se plimbe ^ 
prin tot nivelul... Desigur, nu vor reuşi să ajungă prea 
departe pentru că restul fiinţelor îi vor mânca, iai 
iubitul nostru Florn Reaper (pc care l-aţi admirat 
m filmul de pe GD-iil Level cu numărul 11/ 

199 B) mei nu se va sin eh i s i de m i c i le găi n i X 

şi le va călca pur şi simplu, ceea ce va 
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Să vedem ce mai zice Nick 
Goidsworthy despre jocurile de pe 
piaţă şi despre evoluţia jocurilor 

Level: Vedeţi nişte schimbări radicale în industria 
jocurilor? 

Nick: Acum există o adevărată industrie globală a 
jocurilor. Dacă fmnele mici nu se contopesc cu marile 
companii, cel puţin trebuie sau sunt obligate de împreju¬ 
rări să facă alianţe cu firmele mai puternice. Sid Meyer a 
părăsit Microprose pentru a tbima o altă companie, dar 
mai apoi a format o alianţă cu Electronic Arts care, dacă 
încă nu aţi aflat, a cumpărat Westwood. Majoritatea firmelor 
realizează beneficiile unei astfel de alianţe concretizate prin 
faptul că jocurile sunt distribuite în mai multe zone din lume 
şi au o publicitate sporită. Iar firmele mai mici pot să-şi 
vadă în cele din urmă jocurile pe rafturi. Este o meserie 
scumpă şi în acest moment au loc diferite polarizări, 

Level: In ceea ce priveşte distribuţia de jocuri de la 
Bullfrog, vă îndreptaţi atenţia spre anumite zone? 

Nick: Oarecum. în Japonia versiunea jocurilor pentru 
Playstation se va vinde mai bine şi, de aceea, va trebui să 
le oferim ceea ce vor.,, poate o să facem şi un samurai 
pentru ei. în Europa, Gemiania reprezintă cea mai marc 
piaţă de desfacere, dar, din nefericire, ei sunt destul de 
asprii în ceea ce priveşte etica unui joc, aşa ca prea mult 
sânge şi organe interne nu vor fi permise. Aceste aspecte 
vor trebui îndepărtate. Ştim asta din praprie experienţă. 

Leveh Cum încearcă Bullfrog sâ impresioneze 
clienţii cu Jocurile sale noi? 

Nick; Cu produse cât mai originale. Bullfrog este o 
companie de Jocuri alcătuită dintr-o grămadă de gameri 
experimentaţi şi pasionaţi. Se joacă tot timpul. Drept 
dovadă, Jocurile lansate au fost de succes. Am avut o serie 
de jocuri originale şi, daca le combinăm cu ultima 
tehnologie, o să fie bine pentru toată lumea. 

Câteva cuvinte despre Dungon 
Keeper //? 

Nick Goldsworty, producător: „Cea mai mare îmbu¬ 
nătăţire a Jocului va fi partea legată de luptele din joc.” 

John Miles, director artistic: „Are creaturi cu un AI 
îmbunătăţit considerabil.” 

Alex Peters, director de producţie: „Nu este destul 
de sângeros.” 

Shintaro Kanaoya., design director: „Este cel mai 
tare joc al acestui an.” 

Şhelagh Lewins, designer de nivele; „Jucabilitatea şi 
grafica sunt superbe.” 

Da vid Wilson, PR,: „Este cu mult mai bun decât 
predecesorul lui.” 



au mai fatnas câţiva oameni, dar puţini. Noua echipă s-a decis 
Să înceapă şâ luefeie ca la un joc nou, să-i reconstmiască 
integral. E<?bipa are 35 de membrii, şi este cea rnai 
numeroasă de la Bullfrog. Lucrul a început în septembrie 
anul trbeut şi, ţinâiid cont de numărul celor din echipă 
şi de avansarea tehnologiei, au avut la dispoziţie 14 
liihi de liicru, ceea ce a ajutat la o organizare mai 
buna, Bullfrog pregăteşte şi o versiune pentru 
PiayStătidn care va apărea după două ^ 





săptămâni de la lansaica versiunii pentru PC. 

Verşiţirieă Playstation este exact aceeaşi cu 

cea pentru PC, deci echipa nu 
va ti ebui decât s-o treacă în 
memorie pentru PlaySlation. 
Singurele diferenţe care vor apare, 
vor fi la interfaţă (GUI ~ Gra- 
phical User Interfacc) şi la modul 
de joc care va fi singje- player 
only. 


LEVEL DATA 


Producător: Bullfrog 
Distribuitor: Electronic .Arts 
Hardware: Pentium 100, 

16 MB RAM 

Placă 3D: Da 

Multîpiayer: Da 

Platformă: Win 95, Playstation 

Data lansării: Sfârşitul anului 

1998 
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o continuare mult 
aşteptată de fanii 
Fallout-ului. Un RPG 
excelent, o poveste 
foarte reuşită. O gră¬ 
madă de superlative. 
Le merită sau nu? 


Acum un an, doi, după o secetă de 
RPG-uri, Interplay a lansai în iama lui 
1997 jocul Fallout. Acesta s-a dovedit a fi 
foarte original, captivant şi toarte bine 
realizat. Mulţi gameri au fost fascinaţi de 
acest Joc şi foarte mulţi au fost bucuroşi 
să vadă că RPfî'urile sc îndreaptă spre o 
renaştere a genului. Fallout a fost pentru 
RPG-uri aşa cum a fost Dune 2 pentru 
RTS-uri. Datorită succesului înregistrat de 
Fallout, Liitcrplay a anunţat o continuare 
pentru anul 1998. Continuarea trebuia să 
includă aceleaşi tj ăsături ca Fallout, dar va 
încerca să repare toate bug^urile din Jocul 
original. Se pare că Fallout 2 vine să 
completeze acum Jocul originaf Promite să 
fie mai stilizat şi mai lung decât originalul, 
dar va avea un singur defect: nu va 
mai fi la fel de original. Interplay 
susţine însă că va fi la fel de bun şi 
captivant. 


The Look and FeeI 

Se pare că lumea nu s-a 
schimbat prea mult în 80 de ani 
(un mod frumos şi politicos de a 
spune că Falloui 2 arată identic cu 
predecesorul lui). în replică, cei dc 
la Interplay au lansa! o zicală: 
„dacă nu este stricai, nii-1 repara’f 
Engine-ul folosit în Fallout va fi 
folosit şi de unnaşul său. Vor 
exista desigur şi o grămadă de 
obiecte noi cu un design mai mişto. 
Dar, în mare, Jocul va fi acelaşi. 
Interplay s-a orientat către reali¬ 
zarea unei poveşti bine pusă la 




punct, cu o intrigă reuşită 
şi cu diferite quest-uri de-a 
lungul Jocului, Fallout 2 va 
rezolva o grămadă de bug- 
uri ale predecesorului, cum 
ar fi de exemplu Al-ul. în 
versiunea precedentă, dacă 
te aflai între un prieten 
de-al tău şi un inamic, în 
luptă, se întâmpla foarte 
des ca prietenul să rateze 
ţinta şi sa tragă în tine în 
locul inamicului. Toate 
acestea se vor schimba în 
Fallout 2. Inamicii vor fi 
mai inteligenţi, şi se voi 
retrage dacă încep s-o ia pe 
cocoaşă. Cei care te însoţesc 
pot aborda anume stil dc 
strategie pe care vrei să-l . 
încerci. Unele personaje vor prefera să se anmcc în lupta ca nişte 
nebuni, (cei mai forţoşi de regulă) iar cei mai puţin puternici vor 
prefera să lupte de la distanţă şi sa se retragă atunci când începe 
sâ miroasă a colivă. * . Lupta însă nu va deveni cu mult mai 
complexă. Falloui 2 va avea în continuare opţiunea de a ţinti în 
anumite părţi ale corpului, dar nu va oferi posibili-tatca de a tc 
lăsa Jos sau de a foloşi două arme deodată. 

Din fericire, vor exista o grămadă de arme noi şi o grămadă 
dc ţinte pc care să Ic încercaţi. Veţi avea o grămadă dc bâte şi tot 
felul de cuţite şi Dumnezeu ştie ce alte arme pentru lupta coip la 
corp, după care vin „unelte"' mai micuţe: pistoale sau mitraliere 
(care vor fî mai greu de găsit la început). Dacă vreţi sa folosiţi şi 
un aruncător de flăcări şi de rachete va trebui sâ fiţi expert în 
CC ca CC priveşte armele mari. Rămâneţi iară muniţie? Vă puteţi 
folosi de pumni. Iar dacă acest mod de luptă nu era prea folositor 
în Fallout în Fallout 2 va fi foarte util. Reputaţia va fi în funcţie 
dc oraşe şi aşezări şi nu per total. Dacă vă bateţi într-un bar, vă 
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O privire asupra a ceea ce este 
mai interesant 

Care sunt întrebări le ridicate de ganieri în legăUiră cu 
noul Falloiit? Care simt răspunsurile? Take a look-.. 

Când va apărea Failoui 21 

Falîout 2 a fost anunţai penim mijlocul lunii Octombrie. 

Când va apărea o versiune demo a jocuJui? 

Crearea unui demo ar întârzia apariţia jocului fuII. A pune 
la punct un demo pentru un astfel de RPG ne-ar întârzia cu 
câteva luni bune... aşa că nu va exista un demo. 

Unde se va desfăşura acţiunea jocului Faîfout 21 

în teritoriile aflate în nordul Californiei. în oraşele New 
Reno, Redding şi ruinele omşului Sau Francisco. Unele locaţii 
nu vor fi vizibile pe harta decât alunei când veţi afla despre ele 
de la alte personaje. Dacă cioul vostru nu află despre nişte 
oameni de ştiinţă ce se ascund în nişte munţii, şi nu primeşte 
nişte indicaţii despre acel loc, nu va reuşi să-l găsească niciodată. 

Pot să folosesc în Faifout 2 personajul pe care I-am 
creat în FalhutH 

Faîhuţ 2 are loc ta SO de ani în viitor, aşadar personajul 
vostru probabil că ar fi mort. Şi s-ar crea un dezechilibru dacă 
aţi începe jocul cu un personaj foarte experimentat. Pe scurt: nu. 

Am auzit că există posibilitatea de a-ţî omorî prietenii. 
Este adevărat? 

Da, există şi o lume a în tu ner icului. Din moment ce poţi 
să alegi de partea cui joci (rău sau bun) există o grămadă de 
lucruri rele pe care poţi să le faci în Joc, 

Va exista cu adevărat o maşină în Failout 21 

Da, şi vei putea să călătoreşti peste tot cu ea. Nu vei da 
peste alte maşini cu care să te lupţi sau să faci concursuri, dar 
te va ajuta la deplasarea prin ţinuturi. Vei merge mai repede 
şi vei pierde mai puţin timp. Vei reuşi sa eviţi întâlnirile 
neplăcute. Cu maşina vei putea să caii şi prietenii şi alte 
obiecte pe care poţi sâ le pui în portbagaj. De-a lungul jocului 
vei reuşi sâ faci diferite up-grade-uri la maşină. 

Ce personaje noi îşi vor face apariţia în Joc? 



Failout 2 va avea mai mulţi mutanţi, roboţi, şopârle 
uriaşe, plante carnivore ctc. Dacă vrei, te poţi înhăita eu 
diferite personaje, de la im Super Mutant la un om de ştiinţă 
mai slab cu duhul. 

Al-ul va fi îmbunătăţit? 

Al-ul va fi reconstruit din cap până în picioare. Toate 
personajele vor fi mai inteligente, atât prietenii cât şi 
inamicii. 

Dacă atac un gardian va afla imediat toata lumea de 
pc hartă? 

Nu. AI“Ul va fi îmbunătăţii considerabil. Gărzile vor auzi 
strigătul de ajutor al altei gărzi depinzând de locul în care se 
află pe hartă sau daca sunt într-o clădire sau nu. 

Ce control voi avea asupra celor din grupul meu? 

Le vei putea da indicaţii strategice, le vei putea spune 
când să se vindece singuri, .sau vei reuşi să-i înveţi nişte 
şmecherii. 

Voi putea să ofer pnetenilor o armură mai bună? 

Da. Pentru a evita confuziile, ci vor arăta ia fel dar vor fi 
mai rezistenţi. 

Arme noi? Abilităţi noi? 

In ceea ce priveşte abilităţile, nu vâ putem oferi nici un fel 
de detaliu încă. Armele noi ar fi: M72 Gauss Rifle, M3A1 
„Grease Gun” SMG, Louisville Slugger (bat), H&K CAWS, 
şi Solar Scorcher pentru începători. Cam atât deocamdată... 

Vor fi mal multe aventuri şi misiuni? 

In Failout 2 vor fl o grămadă de lucruri pe care tre’ să le 
faci. Nu toate questiirile sunt valabile pentru toate persona¬ 
jele. Unele sunt în funcţie de sex sau de abilităţile de care 
dispuneţi. Unele apar în fiincţie de acţiunile pc care le faceţi 
într-o anume parte a hărţii. 

Cât de mare va tl Faiiout 21 

Iniţial era vorba de o mărire cu 50 la sută, dar va fi mult 
mai marc. 

Va fi o limită de timp aşa ca în Failout 21 

Nu!!î 

Cam atât despre Falîout 2 deocamdată. Rămâne de văzut 
ce va ieşi în cele din unnă. 
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o povestioară pentru noi, gamerii 

Sâ vedem deci care este povestea din Faîlout 2. 

Sc spune că tu ai fî Alesul. Un urmaş direct al celor 
din imensele sare-iiri şubterane (Undergiound Vaults). în 
primul rând, să vă spun cam ce s-a înlâmplat în FalloutI, 

Când lumea s-a apropiat de un război nuclear, amencânii 
au constniit nişte safe-uri imense subterane care 
adăposteau o grâmadâ de oameni. Personajul tau a intrat 
în vauU-ul cu numărul 13 (nici nu mă mir). După un timp 
îndelungat, se pare că un chip special ce avea legătură cu 
purificarea apei s-a stricat. Pentni prima oară după mult 
timp, uşa vaull-ului se deschide. Misiunea ta este de a 
găsi un nou water chip în 150 de zile. Aventurile încep: 
explorări, personaje, misiuni, monştrii, zombies, moarte 
etc. etc. etc. După ce găseşti chipul, eşti alungat din vault 
din diferite motive. 

Acum, povestea are loc după 80 de ani de la FalloutI. 
înţelepţii satul ui le-au ales să porţi costumul specific 
vault-Lilui şi, în timp, sâ ajungi la conducerea poporului 
tâu. Mai întâi trebuie să arăţi cât de loial eşti oamenilor 
tăi. Tribul are nevoie de ajutor. Dacă eşti eu adevărat 
Alesul, atunci numai tu eşti capabil de a moşteni conducerea 
unui vauh. Printre paginile îngălbenite ale „manualului"’ 
de supravieţuire este menţionai şi Lin set de constrmire a 
Edenului (Garden of Eden Creaiion Kit sau GECK). 

Tribul tău a supravieţuit 10 ani pc timp de secetă, dar 
acum rezervele de apă se apropie de sfârşit. Trebuie să 
găseşti Vault 13 şi sa intri în stăpânirea tehnologiei de 
acolo pentru ca oamenii să supravieţuiască. Dacă nu 
reuşeşti, oamenii vor pieri cu siguranţă. 

Va trebui să călătoreşti prin pustiu într-un quest sfânt, 
găsirea Valut-ului 13, Acelaşi vault care l-a alungat pe 
unul diniie strămoşii tăi. Cei dc acolo îţi sunt datori ţie şi 
tribului tău. A venit momentul plăţii d aton ii or. Câţiva 
dintre înţelepţi se îndoiesc de |>utcrca ta de a deveni 
conducătorul unui vault. Se îndoie.sc că tu eşti Cel Ales, 

Pcnlim a dovedi cine eşti şi pentru a fi ales, trebuie să 
treci de Peştera încercărilor. 

Trecerea dc această peşteră ar fi dificilă pentru unii, 
dar nu şi pentru Cel Ales. Vei întâlni o grămada de 
monştrii, capcane etc. Vei învăţa să obsciva capcanele şi 
să te fereşti de sidiţe otrăvitoare. Monştrii îţi vor încălzi 
muşchii pentru aventura ce te aşteaptă. Peştera încei cărilor 
este dc fapt o pregătire pentru aventura ta. 

După ce ai reuşii să treci cu bine de încercare, vei fl 
recunoscut ca Cel Ales. Oamenii tai suni simpli ciobani şi 
agricultori. Şi nu te pot ajuta prea mult în qucst-ul tău. Ţi 
se dă faimosul costum albastru cu nuiiiănil 13 şi aparatul 
Pip-Boy, pc care l-au folosit predecesorii tai în călătoriile 
lor. Cu toate acestea şi cu suliţa ta eşti aproape gata de 
drum. Primeşti de la bătrâni un bidon cu numărul 13 
închinat zeităţii Vault-Tek care, în credinţa tribului, tc va 
ajuta sâ găseşti apă. 

Primul lucm pc care trebui să-l faci este sa iei legătura 
cu un negustor dintr-un oraş apropiat, care trecuse cu ceva 
timp în urmă prin salul tău. 

După aceea, trebuie să te îndrepţi către vault ! 3 şi să 
ceri GECK-ul, nuniai şi numai atunci tribul tâu având 
asigurată existenţa. 

Te echipezi şi traversezi pe un pod de frânghii 
prăpastia care apără satul. Iţi iei rămas bun de la ai tăi şi 
te îndepărtezi. Când ajungi la capătul podului, încep să 
apară o grămadă dc întrebări care tc neliniştesc. 

Vei găsi vauli-ur? Când vei ajunge acolo, ţi se va da 
GECK-ul? Există alte vault-uri care să te ajute? Cine ,sau 
CC a construit vault-uri Ie? Mai trăiesc cei din vault? Te 
întrebi dacă vei reuşi în aventura ta sau dacă tu eşti Cel 
Ales cu adevărat.,. 




scade reputaţia pentm oraşul respectiv, dar puteţi fi primit foarte 
frumos într-un oraş rău famat. 

Falloiit 2. este de doua ori mai marc decât Fallout. Va trebui 
să exploraţi o grămadă de locaţii, ceea ce înseamnă o grămadă de 
mers pe jos,., asta dacă nu vreţi să folosiţi o maşină. 





Speed for Needs 


Veţi vedea că maşina poate fi foarte folositoare. Veţi avea un 
portbagaj unde să vă puneţi lucrurile şi veţi putea face o serie ile 
up-grade-uri. Maşina vă va duce peste tot, dar nu veţi descoperi 
cu ea chiar i>rice loc secret de pe haită. Ca să descoperiţi aceste 
locuri trebuie să vorbiţi cu anumite persoane care vă vor indica 
drumul O alta problemă ce ţinea oarecum dc cnginc-ul din 
Fallout, era cea a sat valului din joc. Aceste save-uri aj lingeau 
până la propoitii imense - pe la sfârşitul jocului im salvat ocupa 
aproape 10 inegal Fallout 2 rezolvă această problemă, precum şi 
cea a încărcării unor locaţii din timpul jocului. Performanţele se 
vor îmbunătăţi, iar detaliile de pe ecran se vor înmulţi ca iepurii. 

Jocul original îl obliga pe jucător să termine misiunile într-o 
anumită perioada de timp, ceea ce nu se va întâmpla însă în 
Fallout 2. 

Spre deosebire de 
]>rcdccesonil lui, un joc 
serios cu un Limor negru, 

Fallout 2 va fi ceva mai 
comic (do I likc that?). 

Rămâne dc văzut cc 
parte a gamerii or vor fi 
atraşi de această continuare 
şi vom vedea cât dc bun 
este în comparaţie cu 
Fallout. 


Producător: Interplay 
Distribuitor: Interplay 
Hardware: Pentium 90, 

16 M B RAM 
Placă 3D: Nu 
Multiplayer; Nu 
Platformă: Wîn 95 
Data lansării: octombrie 98 
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PKBVIEW 



PnEVIEW 


Sunt mari... Sunt foarte mari..^ Sunt er^ormiiŞl sunt gata să facă 
PC"Urile din toată lumea să se*cutremure...^ Da’ nu ei ăunt de vină, 
săracii. De vină ş Activision. 



Un !K>u SDRCi fSimulUifntt- Dc Robol Gigantic) e aproape 
guta. Zic aproape pentru că abia în iarnMccasta fl lansat. 

După toate semnefe, va H ifiv^cqLtel dc toată Intmuseţca. Scquei 
la cCi'^a Heuvy Ocar Întâiul (diiliî!!)^ un alt SDRG care tnsu nu a 
iq^t primit prea zgomotos, pentru ^eâ la vremea îteeea lumea se 
alia îni5ă sub socul cauzat de curentul (electric) Mech WaiTior. 

Dc dala aceasta’^ Activision bice pregătiri intense pentiii a rşţbi 
concurenţa de lori pereţii^şi pentru a oferi o experienţă cu tente 
relaxante şi pozitiviste, ncci(|^aroobţineni unei viziuni opţiniiste 
asiipm lumii în care tiăim (sicUvŞi totuşi, despre ce c vorba? Pe 
scurt: gamenil Ircbine să conducă o echipă specială destinată 
anihilării inamieuhii dc pe o lume orientată înjiirccţîa antibine, 
anlilVumos şi anlipace. 


Mă lupt deci omor inamici şi-mi risc 
#tpielea 

O bătălie e interesantă dacă icse^iult fuiitr s'e aud urlete şi se 
văd lot felul de ^odtăţi comise dc unii şi supoitate de ceilalţi. 
Anibientilt contează. In Hi^avyJJeâr îl Uji^tcie se duc p]^ mlaştini, 
terenuri arctice, oraşe şi vulcani, E un paradis pentru fer jeare ’vor 


m moară îîitr-un peisaj e^ifOtic şi dupiVaîa să se laude pe lui^'ca 
ailaltă că ,jUitc ce mişto am murit eu!’' In orice caz, nu peisajul 
Te onioară^l^şi s-ar putea ca unii să facă infarct de emoţip), ci 
inamkti'. AethisiDii promite că de data avSta playerul chiarinp 
mai are nici o scăpare, pentm că A.L-ul se dese urcă toarte bifte,- 
cu manevre, tactici şi strategii care mai de care mai imprelip^ 
namc. Se spune ^iar că va folosi mişcări în echipă pentni a'^ţr 
pune tăblii pe băţ. 


Poveste de adormit gamerul 


A venit timpul sa vă spun cum ^tăm cu „A fosu>data%l din 
Heavv Gear II. Cei care au jucat Mcavy Gear f ar trebui să«iai 
ştie cate^ceva (altfel au jucat degeăba). în noul joc dc la^ctiv!s|on, 
intriga este supărată rău, solid construiţii a tracta tîvo-i licitantă şi 
sună cam aşa:^Nu cu mult timp în urmă, s-a ajuns la un aiTfiistiţiu 
între Confederaţia Nordică a Oraşe lor-Stat şi Tenloriilg Aliate 
Sudice. Cele două conduceri s-au ladiinat la nivel înalt şi, după ee 
s-aii dat joc de pe tavan, s-au apucat să se sfătuiască. Trebuiau 
luate măsuri pentru apărarea planetei \gr, mult iubita, preţuita şi 
adorata Terra Nova. Primul*pas s-a constituit în formarea unei 
trupele elită, compusă din cei mai buni ^pilo|i^ei planelet indi¬ 
ferent de Droveuientă Răietii ai m f'f'hina (‘■n nirj_ 


ferent de pro\'enienţă. Băieţii şi fej[^c"din echipa eu pn 
cma vor fi do|aţi eu armanrent ^eu şi cu roboţi chiar şi 
mai grei. Şi acum, misiune^iui Gamer-Fmmos: să dis¬ 
trugă zmeu de pe planet^Caprice, o lume portalică, prin 
care se fhenţine tegăţură între oamenii din diferite siste- 
sohire, eafe aj^m e folosită pe post de bază inamică. 
Acolo e triniiş; playerul să afle ce şi cum despre armata 
care vrea să invadeze frumoasa-i planetă. 

Izbitor la BG II este noul engine, botezat DarkSide 
3P, făcui doar pentru acceleratoare grafice. Pentru că 
gamerii nu au fost prea încântaţi de grafica din HGf 
Activision a avut grijă să declare câ noul enginc va oferi 
o expcneniă trâibilă ia cote maxime. Atât de trăibiiă. 
încât mai-mai că playeru^ 0 să intre la Urgenţă cu plăgi 
multiple dacă un inamic dă în ci cu tunul de 20mnr. 

Enginelul suportă plin de stoicism chipset-urilc 3D din 
epoca eantemporană (pe alea din Evul Mediu nu prea le 
înghite), |3Tilitre care se numără şi 3DFx, PowerVR şi 
Rendiiion, HO JJ va avea suport şi pentru două bazaconii 
ultramoderne produse de Intel: procesoarele Deschutes şi 
Katmaî, care oferâ facilităţi multiple gamerilor. 

Aşadar, cngirie-ul din Heavy Gear II nu fimcţioneazâ 
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„Aranjai^a” iriamîcului 

îata-iic ăjiiQşi la pMea care îi interesează pe unii atât de imilt 
ca uită de grafieăj stmet/efecţc şt 3DFx. Partea cu pricina se 
cheamă 3TRATEG1E/ [îeăvy Geăr U va avea un desdgn al misiu- 
nflor bazat pe minică fe echipă. Nil preAd^iai ţine ţfictîca ,.Sări pe 
ei şi tă-i pratT': De fapt, nit mai ţine de loc. Acum, wemiţriîe im¬ 
pun o uQiiă conduita pe câmpul de bătaie, C'oechipieni trebuie şa 
danseze în îi^ sguadrieaijer-iilui şi să execute tot felul de ma¬ 
nevre, evă5rivd^*?iilt nu, care mai 3e câr^ mai impresionante, 
Gameiii o să vadă toată gama dc învăluiri, manevre pe flancuri'''*- 
în faţă. în spate, sus şi jos, ambuscade şi diversiuni. Desigur, tot 
stiow-ul ăsta se face doar la comandă. Dar, m timp ce echipă^ dc 
elită a jucătoiţijUî{exersează mişcări de balet, cu graţioase scâr- 
ţâituri de tablă riî'0mtă, inamicul nu stă degeaba şi se pregăteşte 
^ el să facă^ile fripte gamerului cu pricina, cu o intensitate şi un 
Ad, iiciTiaivănite, 

Aşa se prezintă al doilea HG. Lan 
calculatoarele sunt pregătite (cu 3DFx cu tot, altfel 


gamerii 

aşteaptă cu nerăbdare. Dacă va fl bun, kiinea va fi încântată şi se 
va lipi şi el în deja impresionanta carte de istorie a jocurilor pc 
calcula^ Ia capitolul 
„Supergămes-\ Dacă mu 
adio posteritate. Rămâne 
doar ai ni n lii ea nem şi nări i 
unei prczentăii şoiiiptu* 
oaşcfcu mult tam-îajn şi 
artificii penlni nimic. Dar 
să fim îngăduitori şi încre¬ 
zători în promisiunile pro¬ 
ducătorilor, doar-doar o să 
mai avem un joc cool dc 
adăugat la colecţie. 


Producător: Target Games 
Distribuitor; Activîsion 
Hardware; Pentium 166, 

32 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Muldpiayer: Da 
Platformă; Win 95, 

















Agitaţia a fost foarte mâfe... Toţi aşteptau cu înfrigurare... Pe Internet, 
chaHine-urile ardeau din cauza discuţiilor aprinse... Cum se putea să fie 
altfel când e vorba de opera celor de lă Ritual Entertainment, care păcătuiesc 

împreună cu Activision? 


DemO“Ul unuia dintre cele mai dcritc jocuri ale anului a Ibsl 
aruncat în mijlocul vâltorii. Ca orice gamcr înrăit, am stat şi eu 
: cu suUctul pe Internet şi am Căutat cu disperare un semn, ceva 
care să-ini confirme apariţia prespitsului liit, Quake 2 kilier, 

: next genenitipn Ist perşon sboot'em'up, Spuneţi-i cum vreţi! 

Important este că a deveidt o realitate. Dar sa vedejii despre 
■ Ce este vorba în propoziţie..: 

Joaca pe calculator doar pentru 
păcătoşi? 

Nu ştiu exact dacă colonelul Jobn A. BIade este sau nu un 
„sinner” îii adevăratul sens al ghilimelelor, dar un lucnj e sigur: 
Jucătorul trebuie sâ intre în pielea lui. Jnsă cine e acest ilustni 
necunoscut? Se pare că a pus băzcle unei trupe de elită numită 
HARDCîORPS Poiice Foreg, al eărei unic scop este eliminarea 
; activităţilor ilegale din străzi, Ok, tipiF pare a fi de treaba, supâ- 
ral pe cei răi, fapt pcjitru care eşte înarmat până în preniolari cu 
piese de artilerie grea. Povestea jocului este însă mult mai pro¬ 
fundă, căci Bladc se răfuieşte de zor cu o biochimistă pe cât de 
înnebunitor de frumoasă d.p.d v coiporăl, pe atât de înnebunitor 
de ţicnită, Dc ce? Simplu: biochimistă cu pricina (pc numele ei 
Elexis Sinelairc) nu s-a lăsat până când nu a încercat să delenni- 
ne rasa umană să evolueze brusc şi dintr-o dată, „ajutănd-o” cu 
un drog foarte puternic pc care l-a botezat IJ4: Din sin-uri (adică 
din păcate), drogul ăsta s-a cam împrăştiat în bi^şul aflat sub sll- 
pravegheiea lui nenea Bladc şi care, din întâmplare, se cheamă 
Freqxjrt, 

Şi acum, să trecem la problemelQ tehnice, fot popom’ ar 

f trebui să ştie de pc acum ea SiN foloseşte acelaşi engine 30 uti- 

a lizat şi în Quake 2, Poaţe:că veţi fi plăcut surprinşi de faptul că 

J I deino^ul foloseşte ăccst efigiile pentni a renderiza secvenţa cinc- 
TBrTiiniîly .matlcă'dd introducere-(mai pc scurt: introm!),: impresionantă şi, 
cu siguranţă, un „atmosj^here creator? de zile mari 

Aşadar, avem engine de Quake 2(Dîn:Căuza asta( mulţi ga- 
men neavizaţi se apucă; să confimde cele două jocu ti Complet 
aiurea! Nici cea mai vagă asemănare (în afară do engine). Mai 
mult decât atât, 67.Y aminteşte mai mult de Duke Nukcm ccl 
l’reiUe (din cauza imeractivMţii: dai cu inamicufde toţi pereţii 
şi rămân urme) sau de Virtua Cop întăiul şi a! Doilea. Aproape 
orice lucru din joc reacţionează la furia lui Blade^ tare fie distru¬ 
ge sărmanele; obiecte,-.tTc; le foioseşte’.şi It-expldatează pentru uz 
person al. O ricum, în a mbel ie! eaz(ii i, rezu 1 tatul niveiu 1 u i c u pr i ci na 
este .schimbat. 

Ploaia de cârhe şl sânge 

Jîfîh, ce scârbos! Player-u) trebuie să se plimbe printre cele 
arai sinistre aberaţii generate cu ajutorul lui U4. Toată plimbarea 
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TfysifTiir 


rriXTS'fTTT^: 


Păcătuire în multiplayer 

în 4 playert Joctil cam are probleme la domo. Sa şperam însă 
că versiunea fniala va veni cu o soluţie pentni probleme de genu' 


asta se clesJasoară pe mai multe nivele. Spuneam mai devreme că 
.S7..V aduce uneori cn Virtiia Cop; Yup, cam aşa sta treaba, in ăi 
ales în chiar primul şi eel dintâi nivel în care Blade, bine ampla¬ 
sat în spatele unei turele impresionante, se distrează ochind ina^ 
micii dintr-un elicopter supra-extra. Dacă aveţi curiozitatea de a 
trage în pa ne ard a cu Elexis’ Vanity. veţi observa cum legea gra- 
vi tal iei se aplică asupra acesteia şî imensa placă pică cu o groază 
de bang şi poc prin tavanul de sticlă al unei clădiri. Când începe 
nivelul următor, placa se atla în clădire pe post de rampă care 
porneşte de la lăută na arfei ană. Efectul căderii a fost sciirt-cir- 
cuilarea ATM-ului. Cu asemenea dovezi solide în spinare, tipii 
de la Ritual declară mteroşi că jocul va fi plin de astfel de feno¬ 
mene constând în înşînuri de cauze şi efecte, toate ititluenţând 
(uneori dramatic) cursul Jocului. Şi ce dacă? Pentru că/aşa apare 
un mare grad dc rc-playabilitatc (rejucare continuă până îa sta¬ 
diu! final, care constă în aruncarea jocului ,pe geam cu tot cu 
computer). Fiecare nou joc poale oferi o nouă experienţă. Totul 
depinde dc cc vrei să faci. 

O altă zonă sensibilă este cea a inteligenţei artificioase. lYo- 
ducătorii pretind că Al-iil este Iară bai, deşi computerul mai poate 
fi păcălit că playerul stă ascuns după un zid sau alte asemenea 
obstacole (când el de fapt stă comod în faţa unui calculator şi se 
joacă lS7.V)h Totuşi, bug-mile de AI dare ap apărut în deniQ Vor fî 
cu siguranţă rezol vale în versiunea finală, cel puţin aşa spdu 
promisiunile. Oricum, în SIN, inamicii se comportă mai inteli¬ 
gent decât cei din Qt^ake 2, unde gămerul putea să fiigă de ei şi 
aceştia, după un timp, renunţau şi se duceau să fumeze o ţigară 
(sau poate nu*:.). în lSY,V, băieţii răi nu renunţă şi te urmăresc eu 
înverşimare pană le tai avanul pionieresc cu nişte proiectile sau 
până tc liniştesc ei... definitiv. Cât deşpfe gradul dc dificultate, 
pe nivelid cel mai dur (liARDCORPS) inâiiiicii nu suni mai 
deştepţi, dar cu siguranţă stint mai inulţi şf OGhese ihăi bine. 
Problema cu ochitul po.ăfc fi-uşor rezolvată dacă playerul ocheşte 
mâna sau capul. Da, în există un sistem do lovire doar a 
anumitor părţi aîe organismului. Doar două lovituri ît] cap ])ot 
elimina un inamic, spre deosebire de cele şapte necesare termic 
nării Iui dacă este lovit în stomac sau menibre. Curn puteţi să-l 
împuşcaţi pe inamic? Simplu, folosind armamentul din dotarea 
HPF, care cuprinde nici mai mult nici mai puţin decât... wcapon- 
uri: Magnum, Sholgun, Automatic Machinegun, Rocket Launcher 
şi chiar o Şniper Riile (Astea apar în cleme. în versiunea finală cine 
ştie ce ne mai aşteaptă . Aimele diti ÎSYW dau un sentiment de 
modernism pentuj câ sunţ bazate pe gloanţe şî cariuşe. în Quake 
2, atmosfera era mai fuliifistă din cauza laserelor şi blastereior. 


GS»LiVI^ 


ăsta. Se vor tace cu siguranţă, şi eforturi susţinute pentru îmbună¬ 
tăţirea jocului pe înterpJasă, în deathmatcli (care în demo este rea¬ 
lizat foarte cool), se poate alege unul <1 intre cele tmi personaje (John 
Blade, Elexis Sinclaire şi J.G-: -coeehipierul lui Blade) şi apoi se 
pot executa majievre de năpustire peste capul ce lori alţi 3 inamici. 

Inamicii se grupează în tipi jrăi da' normali şi în lipi răi da' 
hidoşi nevoie mare. cu loţ felul de mutiiţii cât se poate de intere¬ 
sante, excelente pentru eercul ele biologie, secţia „Disecţii”. Dacă 
mila care poate îi va cuprinde pc gamerii mai slabi de înger va lî 
prea puternică, scârba va anihila cu siguranţă orice porniri creşti¬ 
neşti faţă dc creaturile domni şoâreivEl exis Sine lai re, 

lată şi o enumerare'a elementelor tehnice cuprinse de SiN-ii\ 
final: grafică pe 16 biţi, renderizare hardware şi software, ilumi¬ 
nare colorală atât cu accelerator grafic cât şi tară aşa ceva, texturi 
franslucide, explozii şi alte efecte d'astea dc'lăsat.gamem' cu ochii 
în soare, cer rotabil 360 de grade, suport pentru niajoritatea plă¬ 
cilor 3Dr Cât despre clenientclc necesare jucării .SVA-ului, acestea 
ar li: câl cu la tor, computer sau PC, ceva memorie, ceva hard disk, 
un pic dc monitor şi, cel 


mai imponant, o ia statură 
cu Ctrl-ul la locul kii. 

Genefuzia este că.,* 
Concluzie?!? Cc concluzie? 
.Aveţi-fierbd-ul pe -sidi, aveţi 
calculatorul în faţă şi LE VEL 
în mâini, aşa că lăsaţi poveş¬ 
tile şi in stalaţi J o cu 1 ea re 
pângăreşte minţile gameri- 
lor de peste tot şi care mai 
are puţin, foarte puţin până 
la apariţia-i explozivă. 


LEVEL DATA 


Producător: Ritual 
Entertamment 
Distribuitor: Aetivision 
Hardware: Pentium 133, 
32 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Multiplayer: Da 
Plattbrniâ: Win 95 
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Problema celor de la Electronic Arts, după succesul obţinut cu cel de-al doilea 
Need for Speed, a fost aceea că gamerii erau foarte încântaţi, dar simţeau că 
lipseşte ceva. Dar ce? Poate întrebarea va primi un răspuns odată cu apariţia 
lui NFSni.,. 


Poliţiştii... Da, probabil ostc vorba de poliţişti, tipii 
în albastru care încercau să menţină viteza boliziloi’ din 
primul NFS în limitele decenţei. Băieţii ăştia au lipsit 
tuturor gaiiierilor care s-au bucurat de gmfiea şi fcelingu] 
iui Necd for Speed \l. Acum însă, situaţia se aibăstreşte 
din noiu cu toate ca EA a folosit numai detergenţi de 
calitate. Deci, aşadar şi prin uimarCj legea îşi reia 
drepturile, în plină putere şi cu o organizare de tip 
„ceas elveţian'’. După cum puteţi afla şi din mai mult 
decât elocventul titki Needjor Speed: Hot Fun-iilL ne 
aşteaptă atât experienţa unică a curselor de mare viteză, 
în care pedala de acceleraţie a maşinilor spoit este 
apaşată până trece prin podea, cât şi nebunia unei curse 
fie contra cronometru, fie contra poliţiei americane. 
Acum, tipii care poarta chipiu mai poarta şi staţii radio, 
material peniru blocat autostrăzi şi trimis jucătorul în 
parapet şi cuie pentru penetrat pneuri GoodYear... Toate 
acestea lipseau în versiunea precedentă. Atunci nu erau, 
acum sunt. Aşa că... 



Let’s hit the road, guyz! 

Hil Ihc road, hil Ihc road, da’ cu cc? Avem acum la 
dispoziţiune nu mai puţin dc opt maşinuţe noi-nouţe, cuprinzând 

Cotvctte C5 (cred ca una dintre cele mai ieftine vehicule, 
doar 'M 000 de United States Dollars), Jaguar XJR-15 şi 
IVIcrcedes ULK-GTR. Un cvartet compus din maşini produse de 
Lamborghini şi Ferrari (Lamborghini Diablo SV, Lamborghini 
Countacli 25th, Ferrari 355 FI şi Ferrari 550 .Vtaranello) şi 
prototipul îtaldesign BMW Nazea C2 completează seria. 


lată ce înţeleg cei de la EA prin combinaţia ideală dintre 
maşinile dc scrie din NFSI şi prototipurile exotice din NFSH. 

Bine, bine, avem din nou dispozitivele necesare depăşirii 
vitezei legale. Problema care apare la sumbrul orizont constă 
în asialL linii trasate cu vopsea, parapet, brazi, elani şi trafic pe 
şosea. Unde se realizează toate aceste elemente vitale? Răspuns: 
pe cele opt trasee tot atât de nou-nouţe (plus Linul dc bonus, ca 
să nn zică gamenF că EA este o companie zgârcită). Deşcit, 
mediu rural şi urban, munte şi marc, toate devin accesibile 
pentru o plimbărică în bolid. Chiar şi traseele cu circuit închis 
sunt lipsite de plictis, au un detaliu grafic superb, 
nivele de dificultate progresive şi, din (ne)fericire, 
nu conţin ace de par gen NFSII. Oricum, toate rutele au 
fost dotate eu scurtături (numai bune pentru lăsatul de 
căniţă al copoilor şi oponenţilor) şi trambuline perfecte ^ 
pentru salturi destinate evitării blocajelor poliţieneşti. 

Hi, şi acum, surjrriza: juma' din număiul traseelor şi 
al maşinilor sunt available dc la bun început, dar restul 
trebuie cucerit prin câştigarea de campionate atât pe 
nivelul dc începător cât şi cel pentru avansaţi. Mai vreţi 
veşti bune? Atunci citiţi .şi vă cruciţi: Electronic Arts 
a avut de{>sebita amabilitale dc a pemiite jucătorului 
să salveze în timpul jocului, astfel încât să nu mai fie 
obligat la supliciul de a sta pe scaun (tavan, parchet, 
masa din sufragerie, aragaz etc.) ore (zile) în şir, cât 
îi trebuie pcntiii a termina un campionat. 


Radarul, iubirea mea 


în atără de modul Pursuit, Nced for Speed III oferă 
patru alte moduri de condu.s maşina pe străzi, pentm 
testarea abilităţii jucătomlui de a sta în spatele volanului 


40 


Level - Octombrie 1998 





























3 





liiininii soiare pătrLin7âT:d prin terestrele unui poci acoperit. 
Trebuie să arate foarte cooL.. 

Efectele sunt aşadar OK, dar apare o mică problemă; 
frame-ratc^ul tinde s-o cam ia în jos: 25fps în single-player 
şi un îngrozitor 10 fps în two-player. Asta dacă nu aveţi 
calculatoare tari, tari de tot,,. Printre perspectivele oferite 
se află şi aceea din spatele volanului, ceea ce înseamnă fericire 
pentm amatorii de realism. 

Ce trebuie făcut pentru binele 
gamerului 

- Folosiţi iarba pe cât posibil pentru a tăia colţurile străzilor. 
Folosiţi l^râ grijă materia prîmâ pusă la îndemână de mama 
natură. Aderenţa este aceeaşi chiar dacă player-ul joacă în 
modul simulation. 

- Ferrari 550 este una dintre cele mai tari maşini din joc 
până la câştigarea Jaguarului sau a Mereedesiilui. Manevra¬ 
bil itatea şi frânele sunt super, alături de o acceleraţie şi o 
viteză demne de invidiat (din păcate, nu poate fi selectată în 
modul Pursuit, pentru eă Ferrari a cerut lui EA să nu includă 
în asemenea activităţi ilegale maşinile pe care le produce) 


- Pentru a primi prima pereche de maşini (care trebuie 
câştigate), avansaţi la a cincea rundă a campionatului. Condiţia 
este să fiţi pc locul trei sau mai sus, 

" Pentru a câştiga cele patru trasee ascunse, avansaţi la a 
patra mndă a campionatului pe locul trei sau mai sus. 
Fiecare rundă di gamerislui un nou traseu* 

- Pentru a câştiga Jaguarul, câştigaţi campionatul 
în modul Beginner (începători). 

- Pentru a câştiga Mercedes, câştigaţi campionatul 
în modul Expert. 

- Pentru a câştiga al nouălea traseu, terniinaţi pe 
locul întâi Knockout-ul în modul Beginner. 

Despre modurile de joc, dacă ar fi să ne luăm după 
specat... speeta... spectaculozitate, cel mai tare este 
Knockout Mode, în care cu siguranţă gamerul NU vrea 
să termine cursa pe primul loc. Aici e vorba de Nevoia 
de Supravieţuire (Need for Survival). In timpul celor 
doar două turc, oponenţii cu uît Al de speriat se reped 
să se răzbune, oferind jiicătomlui senzaţii cum nu a mai 
avut de câtva timp. Desigur, mai există şi Pursuit Mode, 
în care gamerul trebuie să-şi conducă bolidul tot timpul 
la o viteză mai mare de 40 MPH când este urină rit de 
copoi. De ce? Pentru că, dacă eşti prins de trei ori la 
asemenea viteze Jalnice, vei vedea care este perspectiva 
asupra lumii din spatele gratiilor. Oricum, ideea este ca 
gamerul să depăşească inteligenţa poliţienească (care, 
apropo s, nu este deloc de neglijat, dacă ar fi sa credem 
câ AI-ul învaţă manevrele jucător ului şi le foloseşte 
pentm a-1 păcăli). Tipii în albastru au deci im comportament 
inteligent, demn de un Honio Sapiens. Şi ce faci ca să scapi 
de alţi Uomo Sapienşî? O ici pe arătură, accesezi scuitături. îi 
împingi în pereţi, în râpe, în alţi MS care conduc liniştiţi vehicule 


şi a învârti de el: curse singure (sîngle races, hehe...), 
în care te dai de ceasu' morţii pentru a depăşi şapte 
opozanţi extrem dc agresivi, apoi Toumament, Knockout 
şi Practice. Pentm cei cărora le place să meargă pe 
contrasens, există opţiunea de a rula pe toate traseele 
oglindite în ele însele. Poate tl setată starea vremii 
(cu sau (ară Geanina Corondan...), ca şi alternanţa zi/ 
noapte. Se poate alege modul de joc arcade sau simulant, 
acesta din urmă fiind bine burduşit cu setări de maşini 
(şi totul despre rigiditatea suspensiei şi echilibrul 
frânelor). Şi, în linal, cursele cu ecranul tăiat în două 
(pentru cei care sunt dornici sa-şi mai umilească puţin 
prietenii, vecinii, fraţii etc.) sunt posibile în toate 
modurile amintite mai sus în afară de Ihactice. 

Needjbr Speed III este mai mult decât un simplu 
updatc la versiunea anterioară, jocul-mamă (sau Lată../) 
NFSII. Motivul: un enghie complet nou care creează o 
senzaţie plăcută când conduci pe timp de noapte sau pe 
vreme rea, oferind şi efecte de iluminare real-lime. 

Luminile roşii şi albastre emise de girofarurile 
poliţieneşti se reflectă pe asfalt şi pe caroserie, pe 
când familie gamemlui iluminează peisajul şi mediul 
înconjurător în general, Pe lângă toate acestea, mai există şi 
efecte de genif: fum transparent, lumini de frână funcţionale, 
fază lungă şi scurtă, suprafeţe umede reflectorizante şi unne 
de frână cu lăţimi variabile. O privelişte aparte este imaginea 
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Cc a mai plăcut gamerilor în primele versiuni? Acci¬ 
dentele? Sigur... Cine nu-şi aminteşte triplele salturi mor¬ 
tale efectuate prin sfidarea gravitaţiei şî a semnelor de circu¬ 
laţie? Sm izbitura frontală cls unul dintre vehiculele care 
participau liniştite la iraric? Sau poate nu era vorba de acci¬ 
dente, ci de decor. Da, erau fmmoasc baloanele de pe 
trasee (se pare că foarte multe simulatoare au boala baloa- 
nelor; NFSf Motorhead, Powerboat Racing ete.), pădurile 
umbroase (unde procesorul era solicitat de trei ori mai mult 



şi viteza jocului scădea vertiginos), castelele, oraşele şi parcurile 
de distracţie. Ţoale acestea cu siguranţă vor tace deliciul noului 
joc de la EA, care va fi acompaniat şi de obişnuita enciclopedie. 
La CC e bună asta, doniMe? Pentru a produce H20 prin inter¬ 
mediul gurii gainerilor pasionaţi de maşinuţe. Acolo ci vor putea 
găsi (dacă vor avea amabilitatea de a căuta) detalii lehnicoase, 
date despre dcsign-ul vehiculelor (cu poze şi ii line care te lasă 
de-a dreptul pur şi simplu...), cu imagini din interioare 
somptuoase, cu scaune de piele şi adevărate combine muzicale. 


dc tot telu'. Orice, numai să satpi de ei! 


Din nou, despre 
scandal, zgomote 
şî ritmuri 

Muzica este cool, trebuia să 
fîc cool. După Need for Speed I 
şi 11, Electronic Arts nu avea altă 
soluţie decât introducerea unor 
track-uri numai bune să-1 facă pe 
gajTier să le fredoneze chiar .şi 
după ce a ternii nat de mult cu 
simul atomi auto. Da, NFSIII este 
ceea ce jucătorul aştepta de mult, 
chiar şi d.p.d.v. al sunetului. 

Motoarele torc turbat trăgând tare 
de tine, doar, doar vei câştiga 
cursa. Rotile scrâşnesc pe asfaltul 
ud când ganierul se chinuie să evite contactul mai mult decât 
violent dintre un bolid-proieetil (a se citi „maşină spoit de câteva 
zeci sau sute de mii de dolari”), earc zboară cu 200MPM, şi un 
parapet neobrăzat. Normal că girofarul poliţienesc piuie de-ţi îa 
auzul, acompaniat de Inminile roşii şi albastre care umplu 
ecran uf bucurându-ţi globii oculari. Ce-i drept, lipsesc ţipetele 
pietonilor din Carmagcddon, urlete care dădeau savoare jocului, 
dar NFSIII este cu torul aii gen: tot viteză nebunească, dar fără 
sânge şi persoane cu interioml devenit exterior. 



Ce mai, merită să achiziţionezi jocul doar dc dragul mai 
sus amintitei enciclopedii, să stai şi să înveţi pe de rost 
preţuri (eu unul ştiu că prototipul McLaren FI din NFSIl 
costa 872000 USD), scheme despre acceleraţie, viteză 
maximă, aerodinamică ş.a.Ld.a. (şi alte tucmri din 
acestea). 

Şl cu asta, basta. Nu uitaţi totuşi sfătui domnului Vo- 
chină: nu consumaţi băuluri alcoolice înainte de a vă urca 
la volan. Aţi putea 
provoca accidente. Şi 
nu depăşiţi viteza 
regulamentară în¬ 
scrisă pe indicatoa¬ 
rele dc pe marginea 
suprafeţei carosabile, 
deoarece puteţi su¬ 
feri alte accidente. 

Totodată... Hei, doar 
e NEFD FOR SPEED! 

So, forget itl Just 
HJT the bloody road! 
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Producător: Electronic 
Arts 

llistribuitor; Electronic 
Arts 

ilarthvare: Pentium lf>6, 
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Plaeă 3D: 

Miiltiplayer: Da 
PlaHbrină: Win 95, PSX 
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Iu pte i, s-a întors mamardrtigoîi C roşie de furi e la vederea 
pinului uctsv a trecut cu niult sârg la kjllerit . Unul singur a reuşit 
să scape şi a dat fuga la rege sâ-i povesteascâ păţania. Partea rea 
este câ dragOnii au pus acum găiid rău oamenilon Cineva trebuie 
săi meargă îţi cuibul dragonului şi să încheie aceasta disputa odată 
pcntni totdeauna, Iar acel cineva eşti TU. 




Catacombe înfiorătoare, pline cu monştrii dintre cei mai ciudaţi 
şi comori fabuloase, îşi aşteaptă eroii care să le exploreze 


E bun? Sau nu e bun? Aceasta-i 
întrebarea 

Monolith este o finriă cu o poziţie bine definită în lumea 
jocuriloi (Bfood ftind un exemplu elocvent), dar GeJ Medieval nu 
este ce l mai ino vati v j oc.^ deşi mu Ite s -a u în l â mp lat în ticeeni ii I 
care a trecut de la apariţia lui Gauntlet. Şutit câteva lucmri în plus 
ce merita menţionate. Din loc în loc întâlneşti teleportaloare^ iioţi 
ce vin să-ţi fure comorile adunate cu atâta sârguinla, capcane şi 
chiar biesteme sau binccuvântăiT Dar, cu toate acestea, Gei Me- 


*#■ 


A fost odată ca niciodată, că de n-ar fi nu s^ar povesti, un 
flăcăi aş ce-a primit în dar un aparat mai ciudat numit... HC. Şi 
ce făcea el cu acel aparat? Printre multe altele, se distra de minu¬ 
ne cu un joc cool, de caie s-ar putea să vă mai aduceţi aminte şi 
voi: Gauntlet. în Gauntiet, pătat Jucâtori puteau juca în acelaşi 
timp, în aceeaşi lume şi în aceeaşi echipă. Deşi nu era o realizare 


deosebită din punct de vedere tehnic, era ce\ â nebunesc şi foarte 
dîstmctiv, CC a reuşit să ne cucerească. Get Medieval, de la Monolith, 
este Gauntlet pe PC. Ducă nu aţi jucat Gauntieţ, acum vă puteţi 
da seama cum arăta acesta. Ca şi în vechiul joCy trebuie să alegi 
dintre patiu personaje: arcaş, barbar, luptătoare şi magtciaoă, cu 
care vei pătrunde în catacombe. Jocul este vă^t de urideva din 
perspective cereşti, şi tblosoşte patni taste pehtni deplasare şi 
orientare, una pentru magii şi încă una pentru atac. Cu aceeaşi tasta, 
cea de atac, poţi lovi atăt la distanţă cât şi de aproape. Podeaua 
este plină cu tot telul de comori, grămezi de monede, obiecte ma¬ 
gice, lăzi, ete. şi cu multe monster-creators. Acestea sunt nişte 
obiecte ce scuipă la nesfârşit monstruleţi, asta până când te hotă¬ 
răşti să Ie distingi. Alte comori pe care le poţi găsi pe drum sunt 


„hcaling poLion”, precum şi arme sau scuturi. Ca în majoritatea 
jocurilor de acest gen, întâlneşti la tot pasul uşi care, bineînţeles; 
au nevoie de anumite chei pentru a fi deschise, chei care sunt 
păzite de o armată de bestii. Şi ca tacâmul să f e comp lei; odată 
ce deschizi o uşă, un ocean de monştrii se reped spre tiîie, în Get 
Medieval sunt legiuni întregi de monştrii, aşa câ fii foarte atent pe 
unde umbli. Altfel te poţi trezi atacat din toate direcţiile, lucru ce 
îţi oferă puţine şanse dc supravieţuire. Şi nu trebuie Liitat nici 
muLtiplayer-ul. în Gauntlet erau patru jucători cu pairu joystick- 
uri, în Medieval sunt patru jucători dintre care doi pe tasta¬ 
tură şi doi cu joystick. Singurul luci u pe care Get Medieval îl are 
în plus, este posibilitatea de a fi jucat prin Internet. 

Povestea jocului este relativ simplă. Un rege avar a zărit odată 
un falnic dragon, şi şi-a dat seama imediat ce ar însemna să aibă 
o armată an trenată .şi docila de astfel de creaturi. Zis şi făcut, 
şi-a adunat cei mai bravi dintre soldaţi şi i-a trimis să captureze 
măcar unul dintre aceste falnice animale. Mare a fost bucuria 
luptătorilor când, în peştera dragonului, au găsit un mic pui. în 
conşecitiţă au trecui imediat la treabă. însă au subestimat puterea 
micuţei creaturi, şi până la urmă âu trebuit să o ucidă pentru a-şi 
salva pielea, Taman când aoldaţii încercau să-şi revină din şocul 































totuşi se joacă... 

Get Medieval are msă ceva cc Gauntlet nu are: persoiialilate. 
Personajele sunt hazlii, iiitro-ul conţine câteva dialoguri foarte 


dieyal râinâne doar o copie pentm PC a bătrânului Gamitlet Deşi 
s-a dorit 3D, Get Medieval nu are o astfcl de grafică. Mage Slayer, 
de exemplu, nu a fost unul din jocurile mele favorite^ dar avea 
totuşi acel feeling 3D. Cu nivelele sale oblice şi pasajele pe sub 
sau peste care treceai, îţi ofereau imaginea unui Gauntlet cu 20 
de ani mai tânăr. Get Medieval^ din păcate, nu reuşeşte acest lucru. 
Grafica este drăguţă, dar nu neinaipomenita. Multe alte aspecte 
ale jocului por ii iritante la un moment dat. De exemplu, foaiie 
mulţi inamici se apropie de tine într-un unghi de 45 de grade, iar 
tu ai taste doar pentru direcţiile standard. în consecinţă, de multe 
ori trebuie sa ţii apăsate două taste pentrii a întâmpina cum se 
cuvine adversanif Mese peste care poţi trage dar nu poţi trece 
sau hoţi CC vin sa^ţi fure agoniseala, 
îţi vor scoate la rândul lor mulţi 
peri albi. O bila neagră mai pri¬ 
meşte şi datorită neproporţionali- 
taţii dintre personaje. Vă pot spune 
că Avenger, luptăloarca, este cea 
mai putenucă. Un singur vampir 
te poate ucide din trei’patm atacuri! 

Imaginează-ţi ce şanse ai atunci 
când eşti atacat din toate părţile 
dc hoarde întregi de mon.ştrii. 

Sigur, la nivelele mai grele „hcaltli 
potion-urî*' găseşti din belşug, 
asta duce la o încărcare inutilă a 
memoriei. Şi, în final, ultimul 
neajuiis pc care îl mai am de sem¬ 
nalat este faptul că în multiplayer 
ecranul nu este împărţit la niimărul 
de jucători. Când joci în doi, şi 
unul vrea să o ia la 


aimizante în care acestea se „insultă'' recii^roc. Fiecare personaj 
arc propria lui voce, pe care o foloseşte din plin pentni orice 

acţiune. Imaginează-ţi 
surpriza unui monstru care 
aude în spate un BOO, iar 
când SC întoarce primeşte o 
săgeată drept între ochi. 

Get Medieval are un mod 
random pentru crearea 
catacombelor, dar vă 
sfătuiesc să îl evitaţi. Mu 
pentm că hărţile pe care vi 
ie oferă jocul sunt extraor¬ 
dinare, dar sujit oricum niult 
mai bune decât cele random. 
Uşi ce blochează accesul 
către zone impoitante, bes¬ 
tii practic indestructibile ce 
apar chiar din primul nivel, 
iată câteva exemple al mo¬ 
dului defectuos prin care 
sunt create catacombele în 

modul random. Adevăratul motiv pentru care Gauntlet a avut 
atâta succes, este faptul că a fost ceva cu totul nou, iar şansa de 
a lupta cot la col cu prietenii tăi eni ceva unic. In Oeî Medieval, 
strigi cu disperare „Ajutor! Ajutori Mă calcă ăştia în picioare!" 
dintr-o dată o rafală nimicitoare a amicniui tău îţi creează o 
poitiţâ de scăpare, ai o senzaţie pe care nu cred că vreun joc te 
mai face să o simţi. Din păcate, 
acest luciu nu poate fi atins în 
varianta pentru Internet Fără 
prietenii mei adunaţi înţr-un 
colţ în jurul calculatorului, în 
reţea şi într-o linişte desăvâr¬ 
şită, jocul nu a fost decât un 
simplu exerciţiu de „butonare". 

Gel Medi^^al obţine nota de 
trecere, dar asbi în măre parte 
laptului că este ... GauntleL 
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Producător: MonoliHi 
Distribuitor: Monoliţii 
Hardware: Pentium 100, 
16 MB RAjVI 
Placă 3D: [Nu 
Multiplayer: Da 
Platfarnftă: Win 95 
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Atenţie, nebunia se dezlănţuie pe străzi! Nu e Quarantine şi nici 
Carmageddon... Lupta e cruntă, mulţi se depun pe asfalt pentru 
vecie. Doar nu crezi că o să supravieţuieşti? Dacă da, atunci să 
vedem cum treci de provocarea celor de la Mad Genius. 




Nu cumva aţi conclus un vehicul de aşait urban în ultima vre¬ 
me? Presupun că nu,.. Dacă am dreptate, înseamnă că mulţi din¬ 
tre voi siml nevoia unei mici distracţii, aşa că ar cam fi cazul să 
încercaţi Gim Meta!. E timpul să conduceţi până la victorie sau 
până la distrugerea totala a inlegritaţii fizice personale, în ce 
mod poate mica voastră dorinţă deveni realitate? Simplul Tot ce 
trebuie să faceţi este să intraţi în pielea unui pilot de RPV (Remo- 
tely Piloted Vehiclc), pilot care se numără printre vajnicii mem¬ 
brii ai NataJea Impenal Armored Cavalry (Cavaleria Blindată Impe- 
riaiă). Numai că aici nu e vorba de cai în armură, ci de hovertan- 
curi (care Icviteaza înlr-o fericire la câţiva centimetri de sol). Ra¬ 
pide şi extrcîn do manevrabile, tănculeţele cu pricina sunt conduse 
prin telecomandă. Misiunea ta? Să distrugi robotei răi şi neascul¬ 
tători şi să te descurci prin labirintul de coridoare. Nice? Totuşi, 
dacă te gândeşti bine, situaţi unea nu-i roz chiar de loc, pentru că 
playeml poate intra la,,, strâmtoare în unele locuri, dacă şi-a 
cumpărat iin şasiu prea solid. E drept, te apără de inamic, dar în 
pasajele înguste c un adevăiat coşmar, pentru că pur şi simplu nu 
poţi să faci 180 de grade. No problem! Toate RPV-urile sunt do¬ 
tate cu un mic buton roşu şi simpatic care te ajută, în cazuri extreme, 
să faci auLopoc. Dar acum să lăsăm asta şi să vedem dacă.., 

E cumva hit-ul anului, cel mai tare joc? 

Nu prea... Nimic nou pe monitoare, ba chiar ai un anumit 
sentiment dc deja vu când te apuci sâ-1 joci. Pentru cei care nu 


sunt foarte pasionaţi de acest gen de jocuri, se poate ea Gun 
Metal să nu ofere aproape nimic nou sau interesant. Dar, pentru 
ceilalţi, e doar continuarea nebuniei dc gen Descent (doar că 
acum nu mai există decât stânga-dreapta, fără dat peste cap şi 
alte acrobaţii d’aste a). Coridoare în nivele ameţitoare aşteaptă 
nerăbdătoare gameri dornici să aibă din nou senzaţii nerecoman¬ 
date clauslro fobii or. 

Avem o cîonă de Quake? într-un fel, da. Ştiţi ce-i însă ciudat 
la jocif ăsta? E pentru DOS! Da, gameri buni, e pentru platfomna 
aia din plcistocen, moartă dc câţiva ani 
buni. Ce minte strălucitoare? Ce strofocări 
ale creierului au dus ta o aşa idee? Un joc 
pentru DOS a apărut când tot restul 
cntertainment sothvare-ului e făcut pentru 
Windows 95. Şi ce probleme ar putea 
apărea la un asemenea joc? GRAFICA! Nu 
zic că nu prezintă o mie de rezoluţii, de la 
320x200 la 800x600 {între 256 şi 64k de 
culori) şi că nu suportă Glidc. Dar, lăsând 
insinuările la o parte, trebuie să .subliniez 
că, atunci când renderizarea software îşi 
face apariţia pe ecran, Gun Metal seamănă 
izbitor cu Descent 1, un joc care a apărut cu 
mai bine de patm ani în urmă. Aşadar 
atenţie, Mad Gcnîtts! Gamerii nu iaila... 
Cât despre versiunea accelerată, trebuie sa 
admit că elementele grafice arată ceva mai 
bine (aproape 3D). Cu toate acestea, 
cockpit-ul este compus din sprite-uri şi, 
chiar dacă urci rezoluţia în pod, tot urât 
arată. în plus, majoritatea jocurilor care 
beneficiază de serviciile Glide-ului nu se 
încarcă foarte mult timp pentru că nu se 
chinuie să îndoape memoria cu rendering 
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software. în cazii' Ini GM, jocul se Îîitarcă mult timp în ^ 
ambele moduri, aşa câ şi aici ceva scârţâie rău de tot. 
Efectele focului şi ale apei sunt singurele care mai pot 
convinge gameru' nemulţumit că se perindă într-un mediu 
cât de cât 3D şi nu are în faţă vreo clonă fadâ de Duke 3D. 


neacceleraii!'" Astă poate doar pe la noi, ca în Vest situaţia e cii 
totul alta... 

MuUiplayer-ul, drăguţul, nu lipseşte nici c), ci e pre^^ent la 
datorie, roz bombon, dar cu tente spre negru. Problema princi¬ 
pala este: care dintre prieteni şi/sau colegi vor di>ri sâ Joace Gun 
Metal prin reţele şi Inlemet-uri? Nu cred că foarte mulţi. Dacă 
totuşi îl Jucaţi cu prietenii şVsau colegii, atenţie şa nuri pierdeţi. 

Probabil o să intre la idei cii 

privire la concepţia voastră asu- 

mai mult dc 40 do inamici, care 

pot fi contactaţi zi şi noapte în cele 25 de nivele .singlc-player. Pe 

acelaşi ton prietenesc aş mâi adăuga că RPV-ul poale ft încărcat 

ca un pom de CiVăciun înaintea fiecărei misiuni (bani sau cheat- 

uri să aveţi), că Jocul e plin de arme şi pasaje secrete şi câ ar fi 

foarte bine dacă gamer^ul ar umple şlotnirile penlai salvări cât 

mai deSv Cam acesta ar fi Gm Metal. Din nou atrag atenţia că ccl 

mai bun critic al unui Joc estb chiar gamemi care da cu tastatura 

de podele când nu reuşeşte i ' 

să treacă de un c 

scârbit dc grafică .sau nu-i 

merg codurile. Aşa ca nu 

ezitaţi şi, dacă vă 

permiteţi, lansaţi-vă plini 

de încredere în căutarea 

hmmosului şi plăcutului 

din Gun Metal. (Dacă 

întâmplă să găsiţi ceva, 

anunţaţi-mâ şi pe mine.) 


Procesor necesar: B | ||BHH 

486 sau ceva mai bun! 

Yup, ferice de cei tărâ dc 

Pentium lî, căci în sfârşit se pol bucura şi ei de un joc dintre 
astea mai noi. Daca Descent mergea pe 486, iar Gun Metal sea¬ 
mănă foarte mult cu Jocul celor de la Interplây, care alta poate fi 
concluzia? Totuşi, c nevoie de un P90 pentru versiunea ncacce- 
Icrată, dar cu detaliul grafic la maxim. De altfel cei de la Mad 
Genius au făcut din chcstiimea asta o adevărată campanie fana¬ 
tic o-pub li ci tară: „Trăiască jocurile neaccelertite, pcntim gameri 


Notă: pozele provin din 
versiunea neaccelerată a 
Jocului. 


Prociucătnn Mad Genius 
Distribuitor: Mad Geitîu.s 
Hardware: Pentium 90, 

16 MB RAM 
Placă 5D: Da 
Mnitiplayer: Da 
Platformă: DOS 
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Un mare hit în domeniul sii 
celor de la l-Magic. Să 


lirelor de tanc, după spusele 
că aşa stau lucrurile. 


Nu prea bucurat de mu\ te.; ... 

ma vreme (cateva luni cel’ 
liocit bine Amiorcd Fist Ml Al Tank 

ca cineva c să aibă curajul să lanseze :iuVtpţ>-brbiîfeF"£î: 2 "^ucă- ,,,^2 
teorii nu au fost se parc niciodată entuziasmaţi dc acest tip do joc 
pcjifru că, de cele mai miiite ori, pare (este) foarte plictisitor, corn- 
pa rati v cu ş im u 1 al oarele de zb or, in i âiidu l eŞrdra ; s-ăV îb regiştj^ţ; 
un boom. Cc mai, n-a văzut Părisu" aiâtea night-sim-iiin care att 9 
văzut gameni m ultimele patru luni. Acum insa^ l-Magic riscă 
SC pregăţeşte să arunce pc piaţă ceea ce d spera a îi unnătoml 
pas UI domeniul tank-sim-undr; Dar sd pare că va fi măi mulr 
decât un simplu simulator de blindate pe senile, cu tun în fata 
vopsite m culori Ic determini.., ^ 


Despre ce este vorba? ^ I 

: Combinaţia dintre simu lăre si sîtrategie stă lă'^baiîa ; 

tank“sim care isc respectă. E un fel dp şah cu amic, pl^ţsat într-uâ 
mediu tmide. Speariw ^combine onorabil iceşte * 
două elemente. Daj\ care e prima întrebare caje răstrre ^nintea 
^mcrului doritor de strofocâri llsiăturo-mausistice; cu'wdiji^ j 
dc joystick-izai e? „Cum c GRAFICA'?'’ Se .sîic fapttF că păn|p!- 
apanţia unui joc toţi fanîi salivănzi aşteaptă nembdâtori şi înghit.^ în 
j pan ti lăţi îngrijorător de mari, prin mişcări ic repetate alC’^"^ ' 
^Jeo^îpclor obosite, scjcenshot-uri oteiate de firma pi^^ubătoare^^, 
'^tîdkată pentru câteva clipe ia rangul dc zeu suprem al kiiub.. . 
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jocurilor pentru PC. însă una este privitul şi alta jucatul efectiv. 
Dacă puneţi mânuţele pe Spearhead, fiţi pregătiţi să vedeţi efecte 
ce lasă gamem' cu gura înlr-un Ooo nesigur: ploaie cu tot dichi¬ 
sul (trăznete şi nori plimbăreţi), explozii (care nu prea sunt atră¬ 
gător realizate), unne pe nisipul cald al deşertului tunisian, 
piecum şi o grămadă de etc. Jocul este foarte de treabă şi tole¬ 
rează Direct3D, ceea ce înseamnă că existenţa unui accelerator 
3D va face grafica să pară comestibilă, coiiferindu-i efecte de în¬ 
dulcire a unghiurilor, cu glazură de corectare a perspectivei şi o 
suculentă iluminare real-time. Staţi, nu săriţi încă! Din păcate, nu 
prea găsesc motive să zic „Poftă bună” Vedeţi, viaţa unui lanchist 
este destui de plictisitoare. Când trage intr-un inamic, săracii’ de 
el nu prea vede altceva decât fum şi o bilă de foc undeva pe un 
deal Atât! Fără efecte gen riollywood. Şi acum, lovitura de graţie 
(pentRi ahtiaţii de grafică burduşită eu efecte): exact aşa arată şi 
Spearhead. Fără străluciri false, găteli, betele şi alte podoabe. Şi 
totuşi, se poate privi la tanculeţ din toate unghiurile posibile: din 
spate (tank chase view), din alte două puncte - din perspectiva 
^ ochitorului şi a comandantului (primul trage cu enormitatea de 
tun din tată, celălalt cu mitraliera anti-aeriană) - şi alte două 
viewport-uri customizabile. Efectele speciale din joc suni minime 
şi se rezumă la fum, foc, flăcări, fiica fostului fierar francez Fân i- 
câ (lie-hej^-^wsaf ÎTT^liii playev-ului şi iinTic pe nisip (astea-mi plac 
mie col nîai^miili^>.)feţ^cul e foarte criticabil, aducând aminte cu 
britf d<^^/î^uriledurDuke3D, pentru că e foarte bidimensional 
CJB|j|repf ar^^^gva^ansparenţâ şi de la distantă arată chiar 
pe inamic de la o distanţă de câţiva 
metrX ţr sepSW^W^oc i pc Spectrum. E oribil! în plus, dacă 
chiar distrugeţi tancul inamic de atât de aproape, veţi fî loviţi fix 
în moalele turelei de o groază de OZNLDEÎCG-url (Obiecte 
Zburătoare Neidentitlcate Lansate De Explozie în Capu’ Game- 
rului), precum şi de alte şrapnele din astea. 

Decorul socialo-politico-mioritico- 
virtuai 

Sper că vă mai amintiţi de faptul că acţiunea din Spearhead 
are loc în Tunisia. Foifele rebele se dau de ceasul morţii să 




ajungă pe malul Mediteranei şi a.sta nu ca să p baie şi să se 
bucure de soare, ci ca să ocupe sărman ^ărişoar^f şi să înceapă 
să-i exploateze populaţia deja ultraexploăHtă şT^-i răpească 
resursele naturale (care constau în enorme rezerve de nisip, folo¬ 
sit pentru tabriearea sticlei). La ce te poţi aştepta să vezi într-o 
asemenea ţară? La uii teren plat, monoton, lipsit de vegetaţie, cu 
o ariditate de simţi că-ţi frigi mâinile pe taste. Majoritatea tim¬ 
pului îl veţi petrece în deşert, gonind în monstru] metalic ei în¬ 
deplinind misiuni după ordine venite de undeva d^foarte suă® 
Luptele nu vor permite activităţi paşnice dc genul euleaftilui pe o 
ureche şi al tăiatului frunzei la câini. Situaţia e disperată^ Preşe¬ 
dintele Statelor Unite ale Americii (nenea ăla car^ zâmbeşte tot 
timpul şi rezolvă orice situaţie problematică eu vorba bună) a 
declarat că toate mijloacele diplomatice au fost epuizate şi e vre¬ 
mea să se urce soldaţii american în vapor sau avion şi::s.ă,.se 
amestece din nou în probleme internaţionale. Desigur, gamerui 
este cel care face ca soarta răzbelului să nu fie acepâşi cu cea a 
conflictului din Vietnam. 

Din rezultă că atât Tunisia cât şi arinata aorerica- 

nă nu sunt medii prea gălăgioase, adieă prin boxele situate în fata 
player-uluE mo şâ iasă cine ştie ce gălăgie. Nu Lu djdineuuiate de 
comandanţi ftiridşi, bâlfti pe radio aproape de loc. Sunetele din 
mediul care ne înconjoară pe noi toţi sunt înregistrate cu precizie, 
dar nu prea tuspifâ;gamerui. Totuşi, sunt aiiumite^câiţâituri care 
pot fî auzite ciproape tot timpul: şenilele lăsând ur^c^c nisip 
(chiar că-mi plac iînne le astea...), turcia făcând stan ga-dreapta, 
motorul care mi aună ca unul de 1200 de cai putere, ci precum un ca¬ 
mion prăpădit. Armele emit totuşi sunete faine şi dau fee ling jo¬ 
cului, dar nu există,^e^exemplu, nicj^^difergnţă perceptibilă de^ 
sîihet între s^iftiâţîiie în care playend goneţ^tc pe nisip şi cele în 
card^iergTpe asfalt,.Asta ar fi contribuit cu adevărat la feelinp 

Repede^ fnvl|ă să conduci un tanc 

jfle nu prea ai timp de aşa ceva. Dacă nu 
prinztîiirgen^^fe^^ăchiţele maşinăriei, te poţi trezi că stai la 
masa' trsiţăfwi^^eg^an]^!] şi, în loc să-i trimiţi tu proiectile cu 
cele mâl el cu mai mult de 21 de salve dc 

tun. Şi, vorb^ dc inamic, trebuie ştiut că stă foarte 

bine la a^itolul dgtare;^SJi^din plin, Hiiid-uri, BMP-uri, SAM- 
uri şi al^^^wen ^^di âbdlice maşinării. Desigur, americanii 
aruncă şa ram S-uri, Bradley-uri, FlSty~uri şi 

M8 8“Uri^Wtre blindate10 „Thundebolt”-uri, Kiovi^-tlTf^r 
AH-64 Longbow-uri dintre înaripate. Câmpul dc luptă e plin de 
soldaţi, vehicule, elicoptere, avioane, pe lângă depozite de 
combustibil şi clădiri. Totuşi, nu va aşteptaţi la cine ştie ce 
înghesuială. E deşert, nu centrul Bucurcştiului. 

La îiiveliil AJ-ulni, situaţia tot gri este, deşi parcă inamicul şi-a 
mai revenit din Icnea care-1 cuprinsese în Tank Platoon 2. Mai ia 
şi el iniţiativa şi mai nou este şi toarte agresiv, adică nu prea îl 
mai lasă pe garner să tragă primul. 

Cam atât. Spearhead este, i]idiferent de problemele pe care le 
aie, unul dintre cele mai „solide” tank-sim-uri de la această oră 
(e patru jumate aici în redacţie. Poate până la oinci apare unul 
mai tare...). Până atunci Însă, pregăti ţi-vă. Vremurile sunt 
aproape... UrmătoRil 
simulator de tanc iinueaza 
să apară cândva în secolul 
ăsta. Dacă nu, trebuie sâ 
aşteptăm până mileniul 
unnătorl Până atunci, nu 
uitaţi că până la opt 
gameri pot să joace 
Spearhead în reţea sau pe 
plasa internaţională, iar 
doi pot să se dea chiar cap- 
în-cap prin modem. 




LEVEL DATA 


Producător: IVÎÂK, Zombîe 
Distribui tor: interactive 
Magic 

Hardware: Pentium 166, 32 
MB RAM 
Placă 3D: Da 
Mutiipiayer: Da 
Platformă: Wi!i95 
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Dacă încă nu v^aţi dat scama încă, este un joc de golf, şi încă unul reuşit, 
lansat nu ou mult tirnp în urmă de/-Magic 


Să te amnci în luptţk^iCîne scoale cel mai bun 
simulator de golf, pe o piaţă atât de plină de asifeJ de 
jociui pare curată nebunie. însă Looking Glass Techno¬ 
logies nu a ibgit niciodată din faţa unei provocări atăt de 
palpitante. Nu numai ca s-au descurcat extrem de bine cu 
grallca şi mai ales cu legile fizicii, dar echipa care a reali¬ 
zat acest joc este condusă dc omul care a ,Jiivenlat'* golful 
pe calculator. Rex Bradford a piograrnat iCfeaP 
joc tic golf şi a in#'ntat „power baf'-ul care este folosit 
astăzi în toate jocurile de golf. Daca punem împreună ^ 
licejiţa pentru cel mai tare turneu de golf cu licenţa pentru 
cc3 mai vechi turneu, presărate pe ici pe colo cu 
comentariile lui Jim McKay (cunoseiît celor ce prind 
canalul ABC), obţinem o reţetă pentru succes. Dar.este 
Brirish Open Championshi/J Golf ir\grGâwniu\ principal al 
acestei reţete? Eu suni de părere că da. Şi tiai să vă spun şi 
de ce! A' 


Ceva nou, ceva unic 

Cum jocurile de golF din ultima vreme seamănă cam 
muU unul cu celălalt, BOCG s-a decis sâ fie unic, şi în mare 
pane a reuşii. In primul rând, ne atrage atenţia imaginea jocului, 
de aittcl partea cea mai importantă a unui simulator de golf 


Grafica din jSdCC, ce accepta o rezoluţie de ; ^ ^ 

1024x768, are adincipie, şe întinde până lâ ^ 

linia orizomului, iar peisajul şi 

■ obiectele sunt foarte detaliate. Spre \ ' ^ 

, d^sebire de celelalte simulatoare în v 

careJucai printre tunele de copaci, 
aici Looking Glass a 4^etişit să ^ 

capteze atmosfera clubuiui St. ' ; V 

An drews, S unt şi e fcctc v î zu ale > 

m destul de drăguţe ce vor să evoce ^ 

vremea închisă şi ceţoasa din Marea i 

Britanic. Un ak efect vizual adus nou r 

de BOCG este prezenţa speetatoriiof. 

% Simulatoarele dc golf au fost întot- 
deaima nişte experienţe solitare, iar 
1^ BOCG a schimbat asta. Mulţimea ^ 

priveşte cu sunetul la gură şi reacţio- 
. . nează ţa fiecare lovitură. Sigur, nu sunt 
I , foarte animaţi, dar scot acele sunete de „ohh''. şi „aîih"^ în 
j’ funcţie dc aciuateţca loviturii. O privire de ansamblu, gen 
- T satelit, precum şi alte unghi uri pot fii accesate în orice 
moment. în ceea ce priveşte controlul, precizia loviturilor 
*■ e destul dc bună, chiar dacă informaţiile privitoare la 
^ distanţă dispar înainte să apuci să le citeşti. Poţi ţinti - ■. 


IVIfAY SINGH 




Octombri4i^Sl8 
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NOTA 


:îi it I utai 


gaura diti orice posîiţie, iar elanul necesar loviturii este 
obţinut cu ajutorul clasicului deja „power bar^\ Dar cel 
mai impresionant clement al jocului este shot desigiier- 
ul. în majoritatea simulatoarelor de golf ai posibilitatea 
de a schimba crosa sau unghiul de lovire, chiar de a 
modifica poziţia pic ioni lui, dar e greu să-ţi dai seama 
cum va afecta acest lucru acurateţea loviturii, în cadrul 
shot design-ului din BOCG, ai la dispoziţie şi câteva 
lovituri care să te înveţe măcar lucrurile de bază. Dacă, 
dc exemplu, schimbi poziţia piciorului, ai posibilitatea 
de a vedea cum va schimba acest lucru traiectoria mingii. 
Apoi, poţi salva loviturile reuşite pentru a le folosi mai 
târziu. Acesta este cu siguranţă cel mai bun shot designer 
pe care un joc de golf ha a\ait încorporat vreodată. 

La rândul lor, loviturile sunt foarte reale, băieţii de la 
Looking Glasş dovedind că au învăţat fizica la şcoală* 

Din păcate, nu există jocul perfect şi BOCG are parte de 
uscăturile lui. Interfaţa „elanului’' are probleme mari 
datomte variaţiilor de viteză şi hopurilor, fapt ce duce la 
reducerea acurateiii loviturilor. Şi nu numai, aduce şi 
mulţi peri albi în cap, mai ales când eşti pe cale să câşti¬ 
gi lumcul, şi mai ai o lovitură de care depinde totul şnf 


r«^M»»;at]iţririiis mingea imdcvâ'printi^^speHâtoriV Şi este păcat, 
af^T^av^d în vedere realizarea excepţională de carelie bucură în rest 
acest joc. Să sperăm că vor apărea în viitor patch-uri ce vor rezol¬ 
va această prob Icra ă. 

Parca-î fi în Anglia 

j BOCG îţi oferă o multitudine de provocări: cea mai bună 

lovitură, mm eu, antrenament (pentru începătorii ca mine), single 
hole, etc. însă punctul dc atracţie ar British Qpen Chaiupiouship 
Golf este turneul Te înscrii pc un îîderboard plin cu cele mai lari 
nume din lumea golfului şi îţi pui măiestria, la bătaie. în timp ce 
avansezi în turneu, ppţi uruiări poziţia ta pe grilă, iviuiţimea ce 
/■f- păleşte precum şi adversarii care td jfriv^se 

Comentariul este magnific, nu se repetă şi este destul dc intere¬ 
sant. cu muke inforThaţîi. pc la turnurile de ţcle\^iziune până la 
lojele VJP-unlor, toiul esfe b experienţă Briuyi Open, şi e&te 
poate cea ptai: aTracfivă pe bare o poţi;aveaf:^a în orice sinUilator 
. de gpif, clenicntelc de bază răniân tmsede* în BOCG nu sunţ 
decât dodă ->St. Ândrew"|^ Froon - dar acestea sunt două 

f V dintre cele mai taii din hime, şi nu le poţi juca decâf aici. Sunt . 
captiv ante, gestul de dificile, dar nu într-atât îhbât şă ne descu- 
raje^ze, Cum se întâmplă cu traseeie înlâjnite prin USA. British 




Open le surprinde exact aşa cum trebuie, frumoas^feu Se^fq - 
gj’oapă şi fiecare; deal modelat până la peifecţiunc* La începutul 
fiecărei ,,găiirU dai . de tin mic video, -ce cuprin<te ihtbniia|ri, un 
pic deristpric şf ^rătegîax:ea mai adecvată care trebuie abordată. 
Şi, o nouă surpriză, întotdeauna eşti însoţit de un caddy, im fel 
de băiat de * .* crqsc, cafe are o mulţime de indicâţji preţioase şi 
care trăieşte di ii plin fiecare lovitură a ta. E p plăcere, să-i 
priveşti; dezamăgirea întipăiitâ pe faţa la o lovitură slabă sau 
exiiberauţa pe care o afişează la* una reuşită! Şi ni\ e singuml care 
trăieşte emoţia âcestui fumeui mulţimea la rândul ei fiind foarte 
acUvă; Am reuşit şa sjurilg ropote de aplatize Cu o „împuşcătură’’ 
de 280 de yarzi, şi'nişte exclamaţii foarte zgomotoase^ când era să 
introduc mingqp de pe la 90 dc yarzi. 

Dă-i învingătorului ce ,e al 
învingătorului 

British Opetî Chcimpionship Go// este o viziune unică a» lumii 
sîmulatoârelot din păcate* Ciţt^^ .ţŢas în jos de mici 

bug^uri. Ultima şi poate cea mai marc pictdefe a jocului este 
iimftîplayer-ul, delji Looking Glass Technologies llicreazEV la 
această problemă, şi problema de larihterfaţa „elanului" va 
' fi fezoivată, atunci nu va avea'rival 

■ multa vrpmc^ de iiQurh încpio.,^Chiar şi,aşa/eate 
un joc cornet pe îâ'Cj multe de oferit amatorîldr 
acestJ ^cn! ^ 


LEVEL PATA 

Producător: Looking 
Giass Technologies 
DUtribuitor: interactive 
Magic 

Hardware: Pentium 166, 

16 MB RAIM 
Placă 3D: Nu 
IVlutiiplayer: Nu 
Platformă: Wiii95 
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De la F22 RapLor încoace arn aşieptat plin de 
apară Ltn simulator de zbor atât de realist încât să ml se întoarcă 
stomacul pe dos la un loopiiig. Dar până acum aproape nimic^ 
deşi piaţa a fost atacata furibund de titluri care mai de care mal 
pompoase. Viteza cu care apăreau (şi încă mai apar) aceste 
niglit-sim-uri m-a adus la conefuzia ta, dacă o mai lin mult timp 
aşa, o să nc trezirtj câ rapoitul dintre numărul dd simulatoare 
apărute şi nufnăni] zilelor este 1/1, adică un flight sim pe zi. E 
drept, exagerez, dar nu cu mult, In tine, când mi-a picat în mâini 
subiectul aj ticolului de faţă, am fost de-a dreptul emoţionat până 
în vârfij! terminaţiilor nervoase. Am apucai un joystick şi l-am 
înfipt atât de convingător în placa de sunet ca s-a cutremurat re¬ 
dacţia. Idcca Jocului era bestială (în opinia mea de flight-stmmer 
înrăit): un simulator în care aterizczi/decolezi doar pe/de pe port¬ 
avion. Nici titlul nu s-a lăsat mai prejos şi m-a impresionat cu o 
combinaţie de litere şi cifre de am crezut că o să rămân fără pupile 
gustative când am încercat s-o pronunţ. în plus, am luat doze 
serioase de poze de pc Intentet şi eram convins că am descoperit.,. 

Fligbt“SÎm-ul anului? 

Nu prea. Adică mai deloc. Dar s-o luăm pe îndelete... Orice 
joc are părţi bune şi părţi rele (complicat până aici?) Dacă pri¬ 
mele sunt mai multe, jocul e de la OK în sus: Dacă nu,., în line, 
trecând în levistă părţile bune, am ajuns la concluzia că nu se 
prea înghesuie. Printre puţinele elemente de atractivita!e se nu¬ 
mără şi interfaţa meniului principal, care e gen first person. Te 
plimbi dc colo colo, ba pe la simulator, ba pe portavion. Asta 
Contribuie la tccling. Bine ai’ fî daca lâ acelaşi fccling ar coij:^ 
tribul şi celelalte părţi „neimportante”: grafică, sunet, controale 
etC. 

Dezamăgirile vin cu duiumul. în priniuj râd(î grafica, în aî 


doilea rând grafica şi în al treilea rând... gratîea. Misiunile au 
loe cu începere de pe portavion, ceea ce este foarte eool, dar 
realizarea este ZERO. Foarte urât arată apa din jurul portavio¬ 
nului! De fapt nu foarte urât, ci nemaipomenit dc urât (cu sau 
fx-uri 3D). E dc o culoare monoton crescător-dcscrcscătoare 
(adică are şi aşa-zise valuri), în realitate, valurile cu pricina nu 
seamănă deloc cu ceea ce vor ele să fie, ci mai mult cu un bug 
gr^dlc, doar că sunt perfect roturtde. Avionul în sine arată destul 
de bine dacă stai şă-l compari cu dezastrul din jurul lui. Nu 
există cer, doaf o ceaţa groasă de s-o tai cu iF/A-18-le, De ase¬ 
menea, este recomandabil ca nu cumva sa vă izbiţi în portavion, 
căci ceea ce vor vedea ochii domniilor voastre vă va întrista mai 
mult decât priveliştea decolăn i (care oricum c dezastruoasă). Cât 
despre misiunile noptatice, acestea oferă din plin un sentiment de 
groază dc ncdescris pentru că e beznă absolută.. Luminile de pe 
portavion devin vizibile de la aproximativ 0,1 kilometri (dacă nu 
mai puţin). Probabil trebuie să aprinzi farurile şi să bagi faza 

mare.., Fe radar nu e sfatuibil ^ penhm că ai şanse 

să nimereşti într-un stâlp, poate ca unii să se descurce şi aşa, 
dar în general mie îmi plaqe să văd pe unde merg. Pe lângă asta, 

I avionul nu aie nici un fel de lumini de avertisment. Sa zicem că 

I asta c o măsură necesară stealdi-izării avionului, da - bun 

’j stealth-ul ăsta dacă la aterizare playerul îşi apuca wmgirrari-nl de 

] o aripioară şi încep amîndoi să danseze. Şi încă iin lucru: înţeleg 

V: sâ nu existe lumini pe avion când acesta survoleaz^ă teritoriul inamic, 
dar dc CC nu i şe aprind becurile când intră în spaţiul aerian alial ? 

Viteza jocului este sub orice critica, chiar şi pe 3DPx. Pro¬ 
babil e nevoie dc o ciudăţenie gen Pentium [Wcodoo 2 pentru a 
avea un zbor fluent (spun „zbori’ ca să se ştie că vorbesc despre 
un flight-şini -şi nu despre cine ştie .ce-aîfdova).. 


Controlul torturii 

Să Ic mulţumim celor de la 1-Mâgic pentru binele pe care ni 


sTf/n 




m 


Fifililter 


Aud cumva o voce întrebând „Iarăşi un flight-sim?”. Da! încă unul. 

Dar acum putem simţi cum ne fuge pământul de sub picioare, pentru 
că am fost mutaţi pe portavion, prin bunăvoinţa celor de la l-Magic. Să 
vedem dacă e cazul să le 
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l-au fauut când s-au gândit să pertu itâ re de ti ni rea tastelor, pentm 
că cele originale sunt numai bune pentru înnodarea veşnică a 
degetelor. De exernpliu pornirea motoarelor se face apăsând 
CTRL+R (pentru mototiil drept) şi CTRL+L (pentnj cel strâmb., 
stâng). Toate bune şi frumoase. Şi când te gândeşti că în EF2000 
erau îndeajuns! Comparativ, bF2000 stă ceva mai bine, pentru 
playerul care nu este şi un dactilograf desăvârşit, care apasă 
tastele fără să se uite deloc la ele şi, în acelaşi timp, să tină 
avionul în frâu cu joystiek-ul. Sigur, nu sunt mulţi capabili de o 
asemenea performantă. 

Când privim în direcţia evenimentelor din joc şi scrutăm 
cu atenţie orizoiitu 1 modului în care sc joacă iF/A ^/ 8E 
Ca rrk<r Strike f ighter ... nu vedem nimic. Sunt 
totuşi uncie găselniţe interesante, cum ar fî 
eaţapulla de pe portavion, cârd 
eliberează playerul sţire o lume 
albastră, mai bună. Wingmehiî 
sunt în număr de patru şi, 
din fericire, nu prea au 
obiceiul .să dea cu avionul 
de pământ (ca în multe 
alte simulatoare). !n rest, 

jocul vino cu deja banalele scenarii, teatre de operaţiuni (siluate 
prin zonele binecunoscute din Asia Mică şi Centrală, Golful 
Persic etc.), misiuni de ttnul singur şi în mulţii simulator ctc. 

La sunet stăm rău, da' rău de tot. Groaznic, aş putea spune. 
Singurul luciu cool este pălăvrăgeala cu tumul de control. Este şi 
ceva muzică în fundal, dar trebuie să ai ceva imaginaţie. Restul 
sunetelor sună aşa. 


să nu zici că nu e gălăgie în joc. Se aude 
foarte des „Altitude Low” sau ,Tiill Up! Puii Upl". Normal, 
pentru că diferenţa dintre cer şi pământ, mai ales noaptea, este 
foarte discutabilă. Dar despre asta am discutat la secţiunea 
,,Grafică''. 


Problema cşior mulţi 

Există, după eînn spusei mai devrbme, şi suport miiltiplayer. 
Sincer sa fiu, mă gândesc că mai bine n-ar fl existat, iar oamenii 
care s-au chinuit să programe^ suportul pentru mulliplayer să fl 
ajutat cumva la grafică şi sunet Pe scurt şi în linii mari, iF/A- 
18E Carrier Stnke Fighter nu prea merită atenţie nici în single 
player, cc să mai vorbesc de mulţipiayen 

Şi acum, să însumăm: grafica - nu prea, sunete - nici atât, 
gameplay - aproape zero, multiplayer - inutil. Cu alte cuvinte, 
dezastru în toată puterea cuvântului. Este cu mult mai prost decât 
simulatoarele de calitate medie. In plus, aminteşte de reputaţia 


nu prea superba a Interactive Magic-ului în domeniul simula¬ 
toarelor de zbor. Poate îşi aminteşte cineva dc ir-22, care nu 
numai că nu a plăcut nimănui, dar parcă lumea ga meri lor l-a uitat 
înainte să apară. In epoca actuală, dominată dc titluri răsunătoare 
precum F22 xADF, Jane's F15, F16 Fighting Falcon şi Jet Fightcr: 
Full Bum (ultimul este dc preferat dacă doriţi să decolaţi de pe 
portavioane. Nu e super, dar c mult mai bun decât IF/A-ISE 
Carrier Strike Fighîer). Aşadar, e nevoie de mult mai mult decât 
ceva dc genul simulatorului în discuţie pentru a impresiona cât 
de puţin comunitatea gamerilor, care pare hotărâtă sa anihileze 
orice titlu care şchioapălă. Şi, gândiţi-vă, problema iF/A-18E-ului 
nu c că şchioapătă, cî că nu are deloc picioare. 

Cam atât... Păcat dc idcc, dc munca depusă, de 
entuziasm, de pregătiri, de banii băgaţi în publicitate. Cine 
ştie, poate data viitoare când vom vrea să decolăm dc pe 
portavi()U, o să 
a veni şi impresia 
avem un simulator' 
de zbor 
SK ochilor. 


Producător: I Magic Labs 
Distribuitor: Interactive 
Magic 

Hardware: Pentium 166, 
32 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Mutiiplayer: Da 
Platformă: \Vin95 
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Te-ai întrebat vreodată de ce este atât de ridicată rata 
infarcturilor în rândui antrenorilor? Acum ai ocazia să afli 
răspunsul pe pielea ta. 


In vremurile îndepărtate, când încă mai butonam Ia un 
Spccrmni, existau două jocuri care mi-au atras atenţia. Unul 
era Gary Lineker, în care schimbai jucători slabi cu Jucători 
buni şi tineri, iar celălalt se numea Footballer of thc Yean în 
care erai un Jucător ce trebuia să asculte tară să crâcnească 
de indica(iile antrenorului şi care schimba echipele ca pe 
cămăşi. Aceste jocuri au constituit primii paşi în domeniul 
simulatoarelor de management al fotbalului. Dar era Spec- 
tRirnului a apus de mult, locul său fiind luat de mult mai per¬ 
formantele PC-uri. Şi odată cu ele au apărut o nouă generaţie 
de simulatoare de management, unul mai cr>mplcx decât celălalt. 

A fost Bmidesliga Manager, Premier Manager, iar apoi mult 
mai titratul Championship Manager, fiecare dintre clc fiind 
continuate cu varianta a doua sau cu cea 98. Undeva printre 
toate acestea Sîerra a strecurat umil şi jocul său Ultimate 
Soccer Manager. în urma succesului obţinut, au venit ime¬ 
diat cu Uiiimate Soccer Manager 2, iar acum Vltimaie 
Soccer Manager V8. Ultima te Soccer Manager 2 nu a fost 
un Joc rău, dar avea atâtea bug-uri încât am renunţat repede 
la el. Am aşteptat cu nerăbdare această nouă variantă. Uiîimatc 
Soccer Manager şi-a luat liniştit locul pe hard-ul meu, chiar 
lângă Premier Manager 98 care îmi mânca timpul până acum. Va 
reuşi oare Ultimate Soccer Manager ys să doboare supremaţia 
deţinuta de Premier Manager 98? Păi, hai să vedem! 


Febra fotbalului 


încetul cu încetul 
se stingă, dar fotbalul 


ecourile Campionatului Mondial încep să 
continuă să ne mănânce timpul. Au început 
campionatele, cupele europene şi, nu peste 
mult timp, chiar preliminariile Campiona¬ 
tului European. A di llie. Zid ane, Ronaldo 
sunt gata să intre din noLi în focul luptei. 
Cum ar fi oare să poţi conduce de pe bancă 
o echipă cu astfel de vedete'? Acesta a fost 
imboldul care m-a făcut să joc Premier 
Manager 98, şi lot el m-a făcui să instalez 
cei 60 Mb ai Ullimate Soccer Manager 
’9S. Jocul seamănă atât de mult cu un 
Lipgradc Uliimate Soccer Manager 2 încât 
şi producătorii amintesc acest lucru la 
sfârşitul manualului în secţiunea „WhaUs 
New?”. Şi cum scopul acestui revievv este 
tocmai prezentarea elementelor noi, e 
timpul să mă apuc de treabă. Prima schim¬ 
bare majoră pe care gameml o va observa 
este includerea a 6 ligi - Anglia, Franţa, 
Germania, Spania, Italia şi Scoţia. Cool, 
tiu-i aşa? Ai visat vreodată să antrenezi 
Manchester United sau Juventus, Exeler 
City sau Moutrose? Acum ai această 
şansă. Un alt lucm deosebit este faptul că 
poţi privi meciurile, într-o grafică izome- 
trică de bună calitate, Gataî Ş-a terminat 
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cu zilele când ne holbam la un munte de cifre încercând să nc 
dam seama cât de bine sc eompoita jucătorii noştri, acum îi poli 
vedea efectiv ia lucm. In esenţă, aceasta duce la o abordare mult 
mai realistă a muncii pc care o depui, dar din păcate şi compu¬ 
terul are limitele sale, astfel încât meciurile nu arată deloc ca 
cele jucate în realitate. Fală de predecesorul său, USM2, acum 
doar o treime a terenului este vizibilă, ceea ce înseamnă că jucă¬ 
torii şi mingea sunt implicit mai mari. S-a rezolvat şi unul dintre 
cele mai mari bug-ui i, şi anume mingea nu mai dispare acum 
imediat ce a depăşit vreuna dintre tuşe. Pe de altă parte alte 
probleme au rămas încă nerezolvate. Nici în USM98 nu poţi 
schimba tactica în timpul jocului, trebuind pentni aceasta sa 
aştepţi o întrcnipcrc a meciului. La sfârşitul fiecărei reprize, în 
dreptul jucătorilor va apărea un procentaj ce va indica performan¬ 
ţele lor în meciul respectiv, ajutându-te să iei deciziile cele mai 
bune. Viteza jocului poate fî reglată, şi există şi un buton de 
„paiise'' în cazul în care, cum se şi întâmplă de obicei în aseme¬ 
nea ocazii, mămica are nevoie de tine tocmai atunci. Ca şi în 
USM2, în teren jucătorii pot II identificaţi t>ri după număr, ori 
după nume, dar nu ai cum sa faci să apară acest lucru doar Ia 
jucătoml care arc posesia mingii ceea ce ar fi fost cu mult mai 
bine (aşa cum este în Premier Manager). Ce-ar mai fi de spus în 
legătura cu meciurile? Ah! Comentariile din USM98 nu sunt 
deloc slabe, deşi uneori sunt spuse cu întârzieie sau sună un 
pic stupide. Ca atunci când strigă „he MUST score!'\ iar jucăto¬ 


rul se alia undeva în dreptul cornerului, sau „great tackle'' atunci 
când Jucătorul pur şi simplu a pasat greşit. O alta slăbiciune a 
comentariului este în momentul schimbărilor: dacă efectuezi 
două în acelaşi timp nu va fi anunţată decât prima. La lucrurile 
bune trebuie amintit faptul că acel domn cornentaior cunoaşte 
numele Jucătorilor, şi îi strigă pe nume în timpul meciului. în ceea 
ce priveşte grafica, VSM98 arată destul de bine, dacă accepţi li- 
înitele sale. Jucătorii au toţi aceleaşi mişcări, şi arată un pic ciudat 
atunci când aleargă în diagonală. încă un lucru pe care vreau 
să-t amintesc este făptui că am văzut goluri înscrise din 
aproape orice poziţie şi aproape orice tip de execuţie, 
inclusiv foarfeci, lobiiri sau volee, dar nu am văzut încă un gol în¬ 
scris cu capul. Jucătorul zburdă pe aripi doar pentru a şuta dintr-un 
unghi practic egal cu zero în loc să centreze în careu. Alte bug-uri 
mai găsim în regulamentul dc joc. Am văzut pase la portar ce nu 
au fost sancţionate sau lovituri libere directe... din careu. Bine 
măcar că la offside-uri se comporta mai bine decât în trecut. 

Nou sau vechi? 

Modul de prezentare al mcciurior este locul unde se întâlnesc 
cele mai mari schimbări. în rest, USM9H este foarte asemănător 
cu USM2. începutul unui nou joc îţi permite să alegi gradul de 
dificultate al jocului, ceea ce se va obser\^a doar în cash-ul cu care 
începi, şi poţi alege între coaching mode şi manager mode. Poţi 
controla absolut tot ceea ce ţine de finanţele echipei tale, de la 
numărul de slanduri cu burgeri până la preţul fiecărui burger, 


tricou sau bilet în parte, poţi decide câte locuri în picioare sau pc 
scaune să aibă stadionul, şi chiar câte locuri pentru oficialităţi. 
Mai poţi obţine împrumuturi şi contracte dc sponsorizare. Faţă de 
USM2 munca de manager e un pic mai uşoară, lucrezi cu e sin¬ 
gura bancă, valoarea jucătorilor nu mai fluctuează aşa de rapid, 
iar inflaţia nu mai este nici ea marc. Pe scurt, dacă îţi place 
managementul, acesta este jocul pe care îl aşteptai. 

Antrenarea echipei este la rândul ei extrem de detaliată. La 
antrenamente poţi face un program pentru fiecare zi a fiecărei 
săptămâni, poţi angaja specialişti pentru antrenamente indivi¬ 
duale, lŞi poli chiar să plăteşti vacanţele binemeritate ale 
sportivilor tai. Mici îmbunătăţiri ale interfeţei te ajută să te 
descurci mai uşor prin multitudinea de screen-uri ale 
antrenamentelor. Editorul de tactică, atât de apreciat în IJSM2, 
este întâlnit şi aici, dar mult îmbunătăţit. Pentru cei care nu au 
jucat USM2, acest editor vă pennite să creaţi tactici ce vor fî 
folosite în anumite situaţii ale jocului, De exemplu, pentru o 
lovitură liberă din apropierea carului, un pic lateral dreapta, 
jucătorii tăi se vor antrena pe anumite scheme crecate dc tine şi 
apoi Ie vor executa în meci. Să vezi cum te vei simţi când vor 
însene dintr-o astfel de poziţie. In timpul Jocului poţi selecta 
tactici de echipă dar poţi da şi indicaţii individuale, piecum să 
ceri unui jucător să joace mai mult pe dreapta sau să marcheze 
mai strâns un adversar. Poţi alege un jucător care să execute 
comerele sau loviturile libere din meci, poţi alege chiar şi un 
căpitan dc echipă, şi un jucător care să execute... penal ty-uri le. 

Şi poţi încuraja puţin jucătorii cu mici bonusuri în caz de victorie. 
Iiitoicându-ne puţin la partea de management, directoml clubului 
îţi va fixa anumite obiective înainte de campionat şi de fiecare 
meci. S-ar putea ea ei să-ţi ceară să termini campionatul în prima 
jumătate a clasamentului sau vei fi concediat, ori înainte de meci 
poţi primi uri fax cc-ţi va cere să scoţi un egal chiar dacă este aproape 
imposibil. Pentru a-ţi da o idee despre ceea ce ai realizat jocul îţi 
oferă o mulţime de infonnaţii despre starea de spirit a fanilor, 
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situaţia rmanciară, cum sc simt jucătorii, etc. Aici am însă o 
critică aspră, deşi ţi-ai atins obiectivele te poţi trezi concediat 
doar pentru că o scurta perioadă de timp lucrurile nu au fost prea 
roze. Aşa că vă sta-tuiesc să dezactivaţi Aulosave-ul şi să salvaţi 
regulat în cel puţin cinci sloturi, asta dacă doriţi sa conduceţi 
aceeaşi echipa pcntiu toată viata. USM98 păstrează toate elementele 
amuzante din USM2, precum posibilitatea de a mitui echipele sau ma¬ 
nagerii lor, şi sancţiunile ce decurg dacă astfel de fapte sunt desco¬ 
perite. Zi anii cu cele mai tari ştiri reapare alături de un caieţel în 
care sa-ţi notezi ştirile care te interesează. Comunicarea cu direc¬ 
torul şi cu celelalte echipe este realizată printr-un sistem de tele¬ 
foane şi e-mail-uri bine puse la punct. USt\498 îţi dă senzaţia că 
TU conduci cu adevărat o echipă de fotbal, şi faptul că poţi fl 
intervievat din când în când de ziare este ceva cool de tot. 
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Transferurile... un deliciu 

Multe din cele ce v-am spus par lucruri vechi pentru cei ce au 
jucat USM2. Dar iată că USM98 vine şi cu noutăţi, dintre care 
cel mai delicios este sistemul de transfemri. Prima modificare 
care vă va sări îsi ochi este lipsa sutelor de screen-uri care erau nece¬ 
sare pentru realizarea unui transfer în jocurile anterioare. Acum 
totul se rezolvă în „transfer menif’. Menu-ul de seai ch este foarte 
detaliat permiţându-ţi să-ţi cauţi jucătorul de vis, după mai 
multe categorii. însă cel mai impresionant e 
modul în care sc realizează efectiv 
transferurile. Acestea du- 
rează săptămâni întregi. 

Mai întâi iei legătura cu 
clubul, apoi cu jucătorul 
sau agentul lui, şi fiecare 
arc nevoie de timp pentru a 
studia oferta şi a-ţi da un răs¬ 
puns. Răspunsurile constituie 
la rândul lor un motiv de dis¬ 
tracţie: încearcă sâ-1 cumperi pe 
Ryaii Giggs pentru o echipă de 
liga a treia şi răspunsul poate fi 
chiar o insultă. Contractele jucă¬ 
torilor merg până la cel mai mic 
detaliu, incluzând o mulţime de bo- 
nusuri şi clauze. De exemplu poţi 
cere să plăteşti jucătomlui doar o 
parte din suma de transfer, iar restul 
după ce a efectuat un număr de me¬ 
ciuri cu echipa, asta în cazul în care 


Player Search 


Rgi? FraiD 

Bâlue rrdm ^QB||| 




Ua uation 


Stai mai prost cu finanţele. Rezewele tale vor juca şi ele, iar 
performanţele lor sunt şi ele trecute, astfel încât poţi alege 
întotdeauna cel mai bun 11. Şi nu lipseşte nici echipa de juniori 
de unde vei culege vedetele de mâine. Fiecare jucător are nişte 
previziuni, adică ţi se arată cam în ce direcţie merge cariera (ui, 
astfel încât îţi poţi forma uşor o idee despre 

ceea ce poale el face. 

Rezultatele meciurilor sunt 
destul dc realiste, deşi se mai 
întâmplă ca având o echipă 
de superstaruri să pierzi în 
faţa unor echipe mult mai 
slab cotate. In miiltiplayer, 

8 in an ageri îşi pot testa 
c al i lăţ i le, în tr- un j o c gen 
tum-based, fiecare dintre 
ci având posibilitatea de 
a-şi suspenda activi¬ 
tatea şi a lăsa calcu¬ 
latei u! să se ocupe de 
echipa lui până când 
doreşte să se reîn¬ 
toarcă la joc. 

Deci, este 
USM98 silf cient 
de pil tem ic pentru 
a rezista în topuri? 
La ora actuală nu pot da un 
proiio.stic precis, cert este ca eu încă îl 
mai joc, şi am reuşit să recrutez şi vreo doi amici 
pentru un mulliplayer, îmi parc rău pentru micile erori 
stupide care încă mai apar în joc. La urma unnelor, când 
eşti condus cu 1-0 şi în mîn.89 atacantul tău este tăiiltat 
în careu, este o imagine demnă de o dramă, dar faptul că 
în loc de un penalty 
obţii doar o lovitură 
liberă directă din 
careu te poate 
trimite în braţele 


LEVEL DATA 


agoniei. Dar cu 
toate aceste mici 
probleme USM9S 
este un joc reuşit 
care are multe de 
oferit, în sfârşit 
Sierra a scos ceva 
cu adevărat valoros. 


Producător: Sîerra 
Distribuitor: Sîerra 
Hardware: Pentium 166, 
16 .MB RAM 
Placă 3D: Nu 
Mutliplayer: Da 
Platforiiiă: Win95 
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Cel mai tare RPG de pe console reuşeşte 
să facă primii paşi şi pe PC-uri 


iată un reuşit transfer consolâ/compiiterj unde cel mai popu¬ 
lar producător de jocuri dedicate consolelor adaptează marele sau 
hit şi pentru calculatoare. Acest lucru s-a mai încercat de multe 
ori pană acum, în frunte cu Residetit Evil care a adus la rândul 
sâu un munte de verzi Hmiei producătoare. Jocul celor dc la 
Squaresofe, Final Fantasy VII, apare pe PC-uri cu toate elemen¬ 
tele de pe console intacte: un fundat low-resolution, 
interfaţă ce nu necesită mouse, posibilitatea dc a 
salva doar în puncte determinate şi acele per¬ 
sonaje simpatice cu ochi mari şi coafuri 
ciudate. Vine, de asemenea, cu toate 
calităţile sale: o intrigă bine 

definită, grafică 3D superbă 
şi un design deosebit. 
Cea mai mare 
parte a laudelor 
versiunii pen¬ 
tru Playsta¬ 
tion s-au da¬ 
torat poveştii 
Jocului, care 

este îiitr-adevăr impresionantă, filtrată 
prin sufletul şi sentimentele 
adolescenţilor, o adevărată melodra¬ 
mă. Fiecare cuvânt, fiecare frază 
înseamnă enorm pentru fiecare per¬ 
sonaj, dc vreme ce le descriu neli¬ 
niştea interioară. Bine măcar că 

sunt doar 

^ text şi 

nu reci¬ 
taluri 
ale unor 
actori 

slabi care ar li coborât Jocul la nivelul lui Resident Evil Oricum, 
în contextul povestirii, al decorului şi al intrigii, dialogurile 
simple, purtate dc aceste personaje amuzante, fac minuni. 




o poveste frumoasă şi 
complexă 


Spre deosebire dc majoritatea jocurilor 
RPG, povestea din Final Fanlasy VII nu 
este a unui singur personaj cc luptă 
pentru salvarea omenirii ci, ca şi în 
Betrayal at Krondor, suni o mul linie de 
personaje centrale (pe care rui trebuie 
să le controlezi tu neapărat), plus un 
număr imprc,sionant de camarazi de 
arme ce te vor ajuta. Ca şi în cazul 
serici LMtima, călătoriile se fac pe 
două planuri - prin oraş sau pe 
hartă. Dacă designerii jocului 
Ultima Ascension au renunţat la 
clasica echipă dc personaje a RPG- 
urilor deoarece nu au reuşit să le 
reprezinte cum trebuie în 30, Fina! 


Fantasy VII a rezolvat această problemă prin reprezentarea gru¬ 
pului printr-un singur personaj. Arată un pic ciudat - personaje¬ 
le practic intră unul în celălalt — dar... funcţioneazâ. 

Personajul principal este Cloud, un mercenar care este un 
tânăr confuz şi cu o coafură 
cam „ţepoasă'l El este 
angajat dc un grup inti¬ 
tulai Avalanche, o tmpă 
de gherilă ce intenţio¬ 
nează să distrugă Imen¬ 
sa corporaţie Shinra Inc, 

Povestea începe în or a- 
şul Midgar, după care se 
dezvoltă rapid şi cuprin¬ 
de întreaga planetă cu 
o mulţime de alte mici 
povestioare. Până la sfârşitul 
Jocului vei întâlni o mulţime dc 
personaje, fiecare cu propria lui 
poveste care îl integrează perfect 
în atmosfera jocului. Cele mai 
inipoitante momente ale jocului 
sunt prezentate în nişte filmuleţe 
30 destul de fmmoase, dar, din 
păcate, în varianta PC prezenta¬ 
rea acestor efecte vizuale este sla¬ 
bă, răpind mult din frumuseţea loi. 

Muzica se lepetă din păcate prea des 
iar uneori, când ar trebui să fie 
mai subtilă, urlă de-ţi sparge 
timpanele. Şi, ca reţeta 
să fic completă, este 
'MIDI în loc să fic 
digitală, şi datorită 

varietăţii imen.se dc implcmente MIDI pe care le are 
fiecare sound cârd în parte, c dc preferat să insta¬ 
laţi driver-ul XG-MIDI inclus pe CD-ul Jocului (el 
va transforma fişierele MIDI în sample-uri digi¬ 
tale făcând Jocul să sune exact aşa cum cci dc Ia 
Squaresoft au vrut). Ca orice Joc ce se bazează 
pe o poveste, acţiunea se „târăşte” din greu, 
devenind din ce în ce mai palpitantă odată cii 
apropierea sfârşitului. Jocul nu este foarte 
greu şi este structurat ca o poveste 

liniai’â, cu mici secvenţe ce pot 
f sărite. Cu toate acestea, 
odată terminat, dorinţa de a-l 
juca din nou şi a vedea ce mai 
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Personajele principale 

Cloud Strife 

La 21 de ani, Cloud duce o viaţă de mercenar. Ca fost 
membru al trupelor speciale ale Shinra, cunoscute sub numele 
de SOLDIER, cunoşti inţele sale în arta militară sunt foarte 
căutate pe piaţă. El se alătură grupului rebel Avalanche pen¬ 
tru primul lor atac asupra unuia dintre uriaşele reactoare Mako 
ale companiei Shinra. Povestea din Fimi Famtsy VII se în¬ 
vârte în jurul lui Cloud, şi în cea mai mare parte prezenţa lui 
în grup este obligatorie, deoarece joacă un rol important în 
toate acţiunile. Dc-a lungul jocului, Cloud se dovedeşte a fi o 
achiziţie importantă, forţa uriaşei sale săbii fiind de neegalat. 

Barret Waliaee 

Bairet, în vârstă de 35 de ani, este liderul trupei rebele 
intitulată Avalanche, El conduce echipa ce va distruge 
reactoarele Mako şi va salva planeta. Deşi este dedicat trup şi 
suflet grupului său, deseori regretă faptul că trebuie să-şi lase 
fetiţa, Mariene, în grija altora. Motivele ce l-au determinat să 
lupte sunt neclare, dar se parc că Shinra are cumva legătură 
cu moartea soţiei lui. Deşi nu parc, Barret este cel mai 
complet luptător. Spre deosebire de ceilalţi, el este echipat cu 
armament long-range, ceea ce este de multe ori un avantaj. E 
bine ca Bairet să fie ţinut un pic mai în spate, de unde poate 
trimite salve devastatoare fără să fie atins puternic. 

Tifa Lockhart 

Tifa şi Cloud sunt prieteni buni din copilărie, dar s-au 
despărţit atunci când Cloud a părăsit locul natal, Nibelheim, 
pentru a se angaja la SOLDIER. Când părinţii ei au murit, 

Tifa a părăsit la rândul ei Nibelheim şi s^^ îndreptat către 
Midgar. La scurt timp după ce şi-a deschis barul, Tifa*s 
Seventh Heaven, se întâlneşte cu Barret şi se alătură grupului 
său de rebeli. Misiunea ei cea mai importantă este de a-1 
convinge pe Cloud să rămână alături de Avalanche şi după 
încheierea primei misiuni. în timpul luptei, Tifa lasă pumnul 
să vorbească în locul ei. Deşi loviturile ei sunt mai slabe 
decât cele ale lui Cloud sau Barret, Tifa se evidenţiază prin 
„limit-brcak'\ Daca pe ruletă prinzi YEAH, atunci loviturile 
ei sunt devastatoare. Tifa e un luptător de linia întâi, dar nu 
este indicat să fie folosită în luptele împotriva boss-ilor. 

Aeris Gainsborough 

O frumoasă tânără de 22 de ani, Aeris este o rază de lu¬ 
mină într-un oraş cuprins de întuneric. în timp ce vindea flori 
în apropierea primei ţinte a gritpului Avalanche, o întâlnire 
întâmplătoare cu Cloud îi va schimba definitiv viaţa. Datorită 
trecutului ei misterios, Shinra a urmărit-o toată viaţa. Acum 
ea trebuie să lupte împotriva celor ce vor să o captureze şi 
care vor să distrugă ceea ce ea iubeşte mai mult pe lume. 

Aeris este personajul din Fmal Fantasy VII cel mai apropiat 
de un magician. Atacurile ci fizice sunt foarte slabe, dar cu¬ 
noştinţele ei în mânuirea Materiei sunt de neegalat. Cel mai 
indicat este să o foloseşti în linia a doua, echipată până-n 
dinţi cu Materii. Las-o să-şi folosească forţele pentru expedia 
puternice salve magice către inamici, în timp ce colegii ei se 
ocupă de atacurile corp la corp. 

Red XIII 

Deşi aspectul şi blana sa roşcată lasă impresia că ar fi un 
animal sălbatic, inteligenţa lui Red XIII este cu mult deasupra 
celei umane. Nu se ştie nimic despre originile Ini Red XIII. El 



este ţinut captiv în laboratoarele Shinra şi obligat să parti¬ 
cipe la experimentele lor ciudate. Red XIII este un luptător 
redutabil atât corp la corp cât şi în confruntările magice. 
Dinţii şi ghearele sale ascuţite sunt arme redutabile în lupta 
de aproape, cu toate că acest lucru îi limitează aria de ac¬ 
ţiune, obligându-1 să ia loc în linia întâi. Red XIII se descur¬ 
că foarte bine şi cu magiile alunei când este echipat cu Ma¬ 
teria. Foloseşte-i din plin forţa fizică şi inteligenţa, şi nu vei 
regreta, 

Cid Highwind 

Cid este un pilot şi mecanic expert, al cărui vis este ca 
într-o zi să devină primul om în spaţiu. Visul lui era să se 
realizeze, dar a abandonat lansarea pentru a salva pc unul 
din membrii echipei lui. Acum îşi petrece timpul reparând 
racheta lui, cu speranţa că Shinra va reîncepe progra-mul 
spaţial oferindu-i o nouă şansă de a-şi atinge visul. Cu 
lancea la îndemână, Cid este întotdeauna pregătit de luptă. 
Tehnica sa de luptă este destul de avansată şi va fi folosi¬ 
toare de-a lungul jocului. Atacurile sale LIMIT sunt deosebit 
de eficiente împotriva hoardelor ce vor să stăpâneasca plane¬ 
ta. Atenţie la caracteristicile medii ale lui Cid, lucru ce va fi 
util sau nu, în funcţie de echipare. 

Căit Sith 

Chiar dacă abilitatea lui Caith Sith de a prevedea 
viitorul nu te va impresiona, calităţile sale combative nu 
trebuie ratate. Te vei întâlni pentru prima dată cu acest 
ciudat personaj atunci când ajungi la Golden Saucer. Caith 
Sith se va alătura imediat grupului din curiozitate, pentru a 
vedea dacă premoniţiile sale sunt adevărate. Caith Sith nu 
este cine ştie ce luptător, dar amicul său poate lansa atacuri 
fizice deosebit de puternice. Punctul forte al lui sunt atacu¬ 
rile LIMIT. Deşi imprevizibile, ele fac ravagii chiar şi la 
nivele inferioare. Tmpul imens al lui Caith Sith poate primi 
multe lovituri, aşa că ţine-l în linia întâi, dacă nu l-ai îndesat 
cu Materia. 

Yuffie Kisaragi 

Această tânără ninja de numai 16 ani şi-a pierdut cea 
mai mare parte a timpului în călătorii inutile, asta până a 
întâlnit grupul lui Cloud. Deşi la început nu vroia, ca se va 
alătura grupului chiar dacă numai temporar. Inteligenţa ei şi 
calităţile de ninja îmbinate cu egoismul pol face din ea un 
aliat puternic sau o belea. Yuffie nu este cel mai puternic 
membru al grupului tău, dar Limit Break-urile ei sunt foarte 
puternice. Deasemenea, dotarea ei îi permite să atace 
liniştită de la distanţă. Aşa că ţine-o în linia a doua şi 
echipeaz-o şi cu ceva Materia. Chiar dacă acest lucru va 
scădea din forţa atacurilor ei, măcar va fi în siguranţă. 

Vincent Valentine 

Dacă e să vorbim de o prezenţă misterioasă, atunci Vincent 
va aduce fiori şi pe spinarea celui mai dur. Chiar dacă arată 
ca unul dintre băieţii răi, un suflet bun se ascunde în spatele 
acestei măşti. Mizeria în care trăieşte Vincent este un alt 
exemplu elocvent al experimentelor dubioase executate de 
Shinra. Oricum, Vincent ascunde mult mai multe decât această 
experienţă nefericită. Vincent este un luptător foarte puter¬ 
nic, asemănător lui Barret. Şi se descurcă foarte bine şi cu 
Materia atunci când atacă din linia a doua. Atacurile sale sunt 
puternice, dar imprevizibile. Odată transfonmat, tu nu-1 mai 
poţi controla pe Vincent. Aşa că este bine să cunoşti foarte 
bine punctele slabe ale adversarului, altfel te poţi trezi că 
mai mult ajuţi oponentul decât să-l loveşti. 
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ascunde în el, nu le părăseşte - jocul în general 
şi luptele în special fiind cauza acestui lucru. 


O îmbinare subtilă 


Round. Un all lucru ce va atrage mulţi gameri suni acele 
special moves numite LIMITS, şi pc care personajele le execută 
atunci când „s-au enervat’’. La starşitul luptei culegi roadele 
victoriei ce constau în puncte de experienţă, bani (gils) şi divei'se 
obiecte. Cu banii, cumperi arme şi amiuri mai eficiente, dar şi 
diverse obiecte, potion-uri, grenade, ctc. Punctele de experienţă 
îţi vor face personajele mai rezistente, mai abile, mai eficiente. 


Orice pădure cu uscăturile ei 

Deci avem un joc superb in care totul funcţionează şi totul se 
îmbină perfect. Atunci ce nu este bun la Final Fantasy VII? Ei 
bine, ei nu poate fi jucat de multă lume. Nu am văzut încă un 
H joc care să retuze cu atâta încăpăţânare .sa pornească pe cea 
mk mai mare parte a calculatoarelor din redacţie, .locul se bloca 
SL întotdeauna ia menu-ul de start. Upgiadc-urîlc la drivere n-au 
dat nici un rezultat. Şi nici reinstalarea jocului. Sc parc 
că problemele se datorează CODEC-ului, driver-ul ce 
"i pemiitc mlarea scenelor full-motion pc PC-uri. 

Acestea poartă mal multe nume; Cinepak, Indco, 
Srnacker, ctc., dar Final Fantasy VII nu acceptă 
anumite versiuni de Indco CODEC. Care anu¬ 
me, le puteţi afla din Multimedia Control 
Panel în menu-ul Advanced Settings, 

\ Şi asta nu este tot. Pe cutia jocului 
se află o ştampilă b umoasă care ne 
^PWtic câ Jocul acceptă orice cârd 
\ bazai pe chip-uri 3D! Jocul nu 
^ suportă nici o versiune de chip- 
uri existente acum pe piaţă; va 

accepta, însă, generaţiile viitoa- 
re de chip-uri, generaţii care 
nu au 

pe piaţă. Vă recomandăm să 
cumpăraţi jocul doar de la 
un magazin cu refund. Ori- 
cum, dacă aţi reuşit să-l 
porniţi, merge perfect, 
fără bug-urile atât dc pre- 
zente în majoritatea jocurilor 
PC. Mai mult avcnturc decât 
RPG, Final Kanatsy VII 
oferă o experienţă unică şi 

fascinantă, nemaiîntâlnită la | 1 H 

alte jocuri. ■ ^ I H 


Producător: Squarcsoff 
Distribuitor: Eidos 
Entertaiument 
Hardware: Pentium 166, 
32 MB RAM 
Placă 3D: Pa 
Multiplayen Mu 
Platformă: Win 95 
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RalnbowSix 


Ce faceţi dacă apare o situaţie disperată, în care sunt iuaţi ostatici, curge mult 
sânge şi oamenii urlă unii la ceilalţi? Personal, aş lua-o la fugă. Dar situaţia se 
complică când ai funcţia de coordonator al unei trupe de comando. Şi totuşi, 
situaţii de genul acesta fac subiectul noului 3D shooter first-person produs 
Red Storm Entertainment pentru gamerii care gândesc înainte să acţioneze... 


doar boieri şi demnitari, luau de Ia bogaţi şi dădeau la 
săraci şi 


starşeau purtând gulere cam strâmte. în zilele 
B noastre, situaţia s-a cam complicat. Nu mai ţine povestea 
I cu săraci şi bogaţi... Mai nou, teroriştii tcron7:ează (dc la 

g verbul „a teroriza, terorizare'') pentru ceva milioane dc 

g dolari şi un elicopteiv Uneori însă problemele sunt mult 

9 mai grave. De exemplu, într-una din misiunile din Răinbow 
g 61 băieţii şi fetele din subordinea gameruiui trebuie sâ xse 
g infiltreze pe o platfdrmxă petrolieră care a fost capturată de 
g un grup de eCologişti cam extremişti care ameninţă că se 
g aruncă în aer (desigur, cu tot cu platlbmnă) dacă cerinţele 
g lor nu primesc un răspuns pozitiv. în acest caz, ganierul se 

g pune pe gândit şi ajunge la concluzia câ nu ar fi indicat să 

g bată la uşă şi să ceară pemiişiunea de a elimina orice te- 
g rorist pe o rază de 1 km. Cu alte cuvinte, cheia unei ase- 

g menea misiuni este pâş-pâş-eala sau, în termeni ştiinţifici, 

invizibil itatea stealth'Oasă. Ce se face în asemenea situa- 
mM ţii? Una la mână, membrii echipei de inriltiat în una buca- 
IlIB tă pialfoniiă petro li era terorizată trebuie îmbrăcxiji ca pen- 
tni înmormântare (deşi lista de articole textile camuflagi- 
R» zante cuprinde îmbrăcăminte pentru cele mai variate me¬ 
dii: urban; deşert, verde păduralnic, negru etc. J. A doua la mâna, 
durii din subordine trebuie convinşi să renunţe la topoare, dnijbe 
şi alte accesorii zgomotoaso-anxiezante şi să fie dotaţi cu anne cu 
amortizor. 


Dc când n-am mai văzut im joc în care un glonte te convinge 
să te cazezi la doi metri sub pământ! Uneori chiar şi eu mă satur 
de prăpăditele rachete din jocuri precum Quake, pe care le poţi 
mânca în linişte şi dacă ai destulă energie pentru a lua un 
medikît, te refaci complet şi apoi luptă în continutue ca şi cum 
nu s-ar fi întâmplat. 


nimic 

latâ-ue deci, dragi gameri şi prietini, ajunşi la al doilea joc de 
acCvSt gen, primul fiind Spec Ops. Ideea noului joc este aceea de a 
rezolva o situaţie în cai'e sunt implicaţi ostatici în urină tbarck 
condiţii: eliberarea a cât mai mulţi nenorociţi captivi |a se citi 
„el i beiarea tuturor...") cu câ l ma i pu ţine p i erderi de partea 
echipei Rainbow 6 şi cu etectuărea unui genocid cât mai ||H 
i rnpresi onant de pa rt ea terori sta, Va puteţi da: cu u şurinţâ : H 
seama că aşa ceva nu se poate realiza decât prin efoitini; ^ ,|H 

cerebrale susţinute ÎNAINTE de misiune, concretizate în " 
brielîng-uri solide şi foarte detaliate şi în planific ari extrâ- H 

ordinar de minuţioase. De fapt, tn asta donştâ iannecul jo- ' mâ 
ciilui. Totuşi, gamerml nu-şi prea permite să se extindă la |H 
i n fi ni t în pi an u ri ce ati ng d imens i uni co los al o -fan tezi ci 

va trebui să rămână în limitele unui concret cât se poale de 
restrictiv. Traducere: trebuie aleşi membrii echipei, armele, fl| 
echipamentul şi, foarte interesant, caile pe care echipa se va 
infiltra în clădirea terorizată. Pentm cei plictisiţi de ase- 
menea detalii calculatorul poate folosi un plan gata faciiî, 
dar aşa dispare fun-itl din joc. 


,^De la plan la acţiune” sau „Tastatura 
mea pentru o armă automată...” 

Şi acum, gata cu planificări, birocraţie, hârţogăraie şi alte 
chestii funcţionăreşti! ÎSe poate înîâmpla ca AUul să dea de bdca 


„Comando cu puşcă neagră, vin’ mă 
ţucă de ţi-s dragă”. Ahem, sorry... 

Pe vremuri, haiducii erau adevăraţii terorişti, subiect 
pentm balade şi doine. Ce-1 drept, erau băieţi buni şi răpeau 


Lcvel 

















pe uacieva prîi) iiiisiuoc şi lucnirile să ia o îtitorsătiira 
proasta. Oare ce se poale face în asemenea situaţii? 
Normai, ganleail se transformă din coordonator în erou şi 
se duce plin de voioşie să-şi etaleze calităţile dc luptător 
călit pe câmpul de bătălie). O altă oca?;ie perfectă pentj u 
eroisme este aceea în care o echipă se relaxează între 
ciocan şi nicovală cre^^ănd că e pe vreo plajă din Hawaii. 
Soluţia: hop în epideima şefului de escadron şi, privind 
prin ai lui fermecători globi oculari, vei rezolva situaţia 
problematică a la Quake (dar cu un grad de realitate mult 
mai mare). 

Dintre armele din dotarea micii echipe de şoc 


ar cam 

fi cazul să amintesc semiautomatele Hessler&Koch. pre¬ 
cum şi inevitabilele pistoale Befetta şi H&K. Cant atât... 
Gainerul salivând după tot felul de arme trebuie sa spună 
„good“bye” visurilor şi să se mulţumească cu rhai nimic. ^ 
Ce-i drept, mai există şi ceva CoJt-uri, dar se pare că pro- 
ducătorii nici n-au auzit de mărci precum Skorpion sau 
Browning. Lată totuşi şi o mică listă în care sunt concre- 
tizate denumirile armelor din joc; Colt M16A2, trei varia- 
ţiuni pe tema MP5 (cu sau fără amortizor şi, desigur, una 
cu ţeava scurtată), o M16 modificată şi r eden urni ta CAR- 
15 şi Benei li Ml. Nu lipseşte Bcretta 9nnim cu/tară amortizor şi 
fl&K de calibrele .40 şi .45. Şi totuşi, deşi stufoşenia listei poate 
părea impresionanta, un gainer iniţiat remarcă imediat lipsa unei 
puşti cu lunete, care ar fl ajutat cnonn în unele tnisiuni. 


nu o duce mai bine, devenind ,d2“guagc’\ Dar acestea sunt cu 
siguranţă probleme minore în comparaţie cu bug-urile dc gen 
clipping (personajele îşi strecoară mâinile printre atomii com¬ 
ponenţi ai unei uşi deschise). Nici cu sângele inamicilor situaţia 
nu e prea.,, roşie, îţi alţi tenneni, exista o mică problemă cu 
teoria glontelui, care spune că, dacă cineva primeşte un proiectil 
în zona craniană, orificiul de intrare este miili mai mic decât cel 
de ieşire. îh Rainbow d şăngelc inviidează cămaşa inamicului, dar 
nu şi peretele din apropiere. Hh, ce să-i faci, poate Red Stonii 
Entertahtmeitt a vint să reducă nivelul violenţei din joc la 
minim. în orice caz, pentm cei mai slabi de inimioară a fost 
introdus în meniul principal mi Oore setting, cu ajutoml cămia 
Rainbfm 6 poate deveni poveste pentru adormit copiii... 


In curs de detaliere 


Plantele din joc sunt sprite-uri (un cuvânt caie ar fi trebuit să 
dispară din vocabularul producătorilor de game-uri). în general, 
grafica este acceptabilă^ chiar bimă, dar îi lipseşte aproape cu 
desăvârşire concurenţa în domeniu (nu a apărut nici un alt titlu 
în afară de Spec Ops). AN ui este şi el destul de dezvoltat, 
neexistând probleme de genul „sunt soldai din trupa de comando 
Rainhow b şi mă dau cu capul de primul zid care îmi iese în cale'f 
Toţtişi, meriibrîi echipei stau mult prea aproape de conducător. 
Situaţia poate deveni critică în clipa în care, dc exemplu, 
gameral se distrează trăgând proiectile în inamic şi se decide, la 
un moment dat, să se retragă într-un loc ferit. Aşteaptă atent ca 
inamicul să se plictisească de atâta toc şi se repede prin câmp 


Cu ce-am mai putea da în capul 
inamicilor? 

In afară de tu'me, există şi alte obiecte,-numâi bune 
pcntni dezlănţuirea nebuniei ş] distrugerii în masă în 
lumea teroristă. Dintre ele, cele mai apetisante sunt frag 
grenade-urile {grenada de bază a Infanteriştilor), tlash- 
baitg-uri (nişte bang-uri care emit flash-uri menite să-I 
orbească pe inamic pentru o secundă; nu e mult, dar e 
destul pentru a-i servi o porţie dc gloanţe de 5.5bînm. De 
asemenea, nu este exclusă echiparea cu încărcătoare supli¬ 
mentare şi cu devîce-uri coborâte parcă din ciue ştie ce 
film SF. Unul dintre ele este detectorul de bătăi deJnimă, 
care poate detecta o entitate biologica aparţinând .speciei 
umane chiar şi prin ziduri. 

Rainhow 6 nu este totuşi im joc perfect (de fapt, nici 
un joc nu poate pretinde că a atin.s perfecţiunea): între Cele 
tnai neplăcute greşeli se numără cele gramâţicale. Acest 
gen de greşeli este dc înţeles la un joc care a fost tradus 
din... papuaşă în engleză, de exemplu, Aceste greşeli 
deranjează în special pe ga merii vorbitori de limba 
engleză. Penii u exenipl iile are, at' fi interesant de amintit 
cazul liîi „Australian'’ care, dc obicei, este scris Austral 
liăif: In Rainhow 6 a devenit „Austrailian’f Nici ,J2-gauge” 
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Alo, gălăgîaii^i 

Sunetul realislîcO'fanîafitico-3D te uicoiijoară din 
toate parii le prin difuzoare, creând impresia uniu „acolo" 
puţin cam apro?cimaţiH^:' AmortizoarcIe sunt complet 
amojtizante: un clic i^î inamicul serveşte o gură de aslult 
trăznct. Nici sunetele din mediu] încr>njuralnic nu sunt 
prost realizate, aşa că uredliea încorcUită a gamemlui 
gata oricând de acţiune surprinde cu siguranţa paşii 
teroristului pe pasarela de ftietai, iar coeciiipiefii sunt 
foarte c urni nl i şi spun ..OK"" I a to ate c pmenzi 1 e pe c are 
ai bunăvoinţa să le vpcitbezi. Există aşadar feeling-u] 
de conituhieare; foarte important într-im asemenea joc. 

Multiplayerml nu a fost uitat, eu toate că timpul dc 
încărcare eşte cam mare (din cauza sincronizării). Există 
modurile cooperativ (pentru aceia dintâi voi care vor să 
rămână prietenij, free-for-al] şi teamplăy. Ultimul este 
cel mai interesant, peiitiu câ una dintre echipe trebuie 
fie să reziste până la iiltimul om, fie să apere baza 
atacată de cealaltă, fic sa elibereze ostaticul sau să 
iasă dintr-un labiriiU în timp ce echipa adversa face 
tot posibilul să o oprească. 


deschis către zona protejată. Problema ar fi că drăguţul de 
coechipier are obiceiul să se ţină scai după tine, aşa că te 
poţi Li ezi cu el pe unncle tale şi cn un glonte pe urmele 
lui, apărând riscul de a avea un coleg cam mort (de ce 
oare?). Acelaşi iubit coechipier arc darul de a se aşeza 
exact în uşă când gamerul încearcă cu disperare să iasă 
din cainerâ. Gândiţi"vă cc sc întâmplă când ai trei 
coechipieri eu tine şi te atli la capătul unui coridor îngust, 
Iară uşă, tară geam, 6 la volan. : . Plăcută situaţie! 

în ceea ce priveşte plimbatul prin mediul 3D, există 
trei modalităţi de deplasare: stcaltli niove (oiişcare pe 
vârful degetelor), pas de plimbare şi alergătură. Totuşi, 
deşi există posibilitatea de a execitta întoarcere 360 dc 
grade şi strafe. controalele sunt toarte anapoda în 
comparaţie cu cele din Quake, spre exemplu. Din fericire 
sunt configurabile... 

EnginC“Ul folosit csic asemănător cu acela din Jedi 
Knight, deci nu arară rău. dar nici superb. Suportă plin de 
nobleţe DirectlD, dar nici renderizarca software nu a fbsî 
lăsată la o parte. Nivelele sunt de obieci foarte mari şi 
detaliate. De exemplu, o cameră conţine PC-uri şi jocuri 
arcade (cu tise, monede, piţule, ştiţi voi...). Alături se atlă 
o bucătărie în care se allaii una bucată cuptor cir valuri 


Dacă tot articolu" de faţă nu CTin ruotiv serios să încercaţi 
.Curcubeu 6’', iată lovitura de graţie; la E3, Răinbim^ f> a tăcut o 
impresie deosebit de plăcută. Lumea gamcr-ilor aşteaptă 
cu înfrigurare asemenea jocuri: se creează un gen nou, 
care combina lupta real-time cu strategie la nivel înalt. 
Cu toate bug”ui ile şi problemele pe care Ic are, este acel 
m ceva dorit de toţi. 

Saii poate hu chiar:' : 


'.'rt "5 j 






Producător: Red Storm 
Entertainmeiit 
Distribuitor; Red Storm 
Entcrtainmetit 
Hardware: Pentium 166. 
32 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Mutiiplayer: Da 
Platformă: Win95 
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Primul joc al seriei Star Wars, care a marcat în 
istoria jocurilor pentru PC începutul sim-urilor 
spaţiale. La vremea lui (1994), cu grafica şi sunetul 
pe care le afişa, a fost o adevărată revoluţie. 






Producător: Lucas Arts 
Eiitertaiiimciit 
Distribuitor: Miiltiiiel: SRL 
Tel: Q62-222201 
Haid^vare: m. 4 MB RAM 
Pliicii 3D: Nu 
Multiplayer: Nu 
Platfoi niă: DOS 


Arts şi prima lor capodoperă, care a extaziat o generaţie 
de ga meri chiai' înainte de ,,hidiana Joncs and fhe Fate of Allantis'\.. 

Din nou Imperiul şi Alianţa Rebelă se dau cap în cap, flotă în 
fiolă şi X-Wing în Tic-Fighter. Generalii ambelor părţi se înerân- 
cenează, îşi încruntă sprâncenele stufoase şi trimit la moarte sigură 
o mulţime de cădeţi. Uneori, Dartli Vader mai strânge pe câte unul 
de gât, aşa, să-i reîmprospăteze sentimentul de devoţiune faţă de 
Imperiu şi Foiţă, Dar ce caută jucătorul în toată afacerea asta? 

Tovarăşi rebeli, la posturile 
‘mneavoastră! 

lală şi datele problemei: gamer-ul are imensa onoare de a tl 
cadet în rândul tortelor armate rebele. Fără experienţă şi prieteni, 
el ,sc află la bordul impresionantei nave Indcpendence (nava ami¬ 
ral a rebelilor), alături de tot fehri de creaturi dubioase, cam bidi¬ 
mensionale, cu voci robotico-bionico-artificiale. Totuşi, pentru 
acele vremuri îndepărtate, grafica şi sunetele din X-Wlng erau tot 
ce se putea mai bun, mai nou şi mai impresionant în materie de 
jocuri, Gamer-ul acelor timpuri era mult mai puţin pretenţios 
decât cel actual. Sigur, acum fără rezoluţie de cel puţin 640x480, 
3Dfx, Dolby Surround şi Joystick cu lOOl butoane, nici nu se mai 
pune problema de a mai lansa pe piaţă un simulator de lupte spa¬ 
ţioase. Pe atunci însă, X-Wing-uriic erau conduse cu largi şi re¬ 
petate mişcări mouse-istice, de credeai că ia toc pad-uL Cât despre 
grafică, „filmele” aproape că te ajutau să înţelegi conceptul de 
monod imenşi o nai, iar obiectele texturate apăreau doar prin filmele 
SF. Remarcabile erau însă sunetele, care se plimbau dintr-o boxă 
în alta (pentru cei care deţineau o plaeâ de sunet) şi, de ce să nu 
admitem, formau, alături de muzica MIDI, factond „atmosphere 
creator”. Şi chiar dacă gamer-ul nu avea în posesie o placă sonoră, 
diftizoru' bipăidic, adică PC speaker-ul, îşi laeca datoria onorabil 
pentru vremea ceea. ., 

lată-l deci pc tânărul recrut ta bordul navei-mamă, gata de luptă. 
Dar, înainte dc a-l trimite către un .sfârşit glorios. Alianţa îi pune 
la dispoziţie un complex program de antrenament, la bordul unei 
nave a cărei locaţie este ultra.secretă. Acolo gamer-ul are posibi¬ 
litatea de a se plimba printre pUufonue pe care tot felul de porţi 
şi turele aşteaptă. Ideea întregului program este fami¬ 
liarizarea pilotului cu mişcările stânga-sus- . . . 55 ^ 

dreapta-jos ale X-Wing-ului, 
obişnui rea iui cu 
mişcări 


va uiij 


I W1.^1, IILl ILL LLJLIJUU; ia.LJA.1, 1 L H,-tl. 

Rcbclâ va câştiga chiar dacă tu în luptă vei intra şi viaţa-ţi 

De la cadet la amiral: 1000 de Tie-uri 
pe răboj 

în timpul campaniei, misiunile te plimbă prin toată galaxia şi 
au obiective care mai de care mai variate. în prima, dc exemplu, 
gamer-ul, ca simptu cadet, trebuie să inspecteze şi mai apoi să 
distmgă nişte freighter-e (nave transportoare) în timp ce o navă 
conţinând trupe dc comando abordează liniştit o Imperial Shuitie, 
la bordul căreia se află ofiţeri dezertori tot atât de imperiali, Pe 
parcurs inamicii sunt tot mai puienici şi mai dornici de joacă, dar 
nici player-ul nu este mai prejos. Cu timpul el acumulează 
prestigiu, adaugă îa lista victimelor tot mai multe nave inamice, 
primeşte armament tot mai sofisticat şi wîngmen-i mai viteji. Cu 
fiecare misiune se apropie tot mai mult de final: luinarea 
planurilor dictatorialo-îiranice ale împăiatului şi ale iui Vader, 

l uptele propriu-zise sunt duse undeva foarte departe de fiola 
rebelă principală, tapt pentru care gamer-ul se hiperspaţiază la 
începutul fiecărei misiuni, în anul apariţiei jocului, toate efectele 
erau considerate supra-extra stuff Acum, dau impresia unui joc 
pe Speetnun. Eh, ce să-i faci... Probabil că peste doi ani DescenI 
Freespace va fi privit cu o deosebită compasiune, cu toate că se 
bucură de suport grafic 3D, de uu sunet tot atât de 3D şi de o 
redare cât se poate de fidelă a legilor fizicii. Generaţia tânără dc 
gamer-i se va cuâmda în tot felul dc universuri virtuale, îii 
costume speciale, purtând cu mândrie căşti VR şi mănuşi care 
mai de care mai sofisticate. Un lucru este sigur însă: X-Wing nu 
va fi uitat prea curând. Şi dacă va exista pericolul ca cineva să 
nti'Şi mai aducă aminte de el şi să dea atenţie doar ultimelor 
apariţii în domeniu, noi, nostalgicii, le vom reteza avântul 
atrăgăndu“le cu blândeţe şi înţelepciune atenţia: Tinere, nu te 
supăra, joci cumva o dona de „X-Wing”? , .f* ’: 
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Acum câţiva ani buni, pe piaţă apărea un jbcc^rf a îni'egistraf un sucpes^!'^ 
deosebit: Montezuma’s Revenge. Acumpdupă cr|i^ipadade>n;iaj bine de urH 
an în care nu s-a mai auzit nimic despre Utopia fthnologjes^^avem ocazia de. 
a juca un remake al jocului apărut piţiai prin anii '80. ' ; 


Aşa după cum am spus mai sus, Momezuma's ,: 
Retum se bazează pe jocul platrormă 2Dj Monte- 
zuma's Rcvenge. Asttel, bătrânul şi prăfuitul Mont>' • 
revine în forţă, strălucind mai ales printr-o grafică 
3D care se ridică la standardele anului -9î^. 

Stoiy-ul este unul din cele mai reuşite, ; 

şi zău că merită să vi-l poves- : ; 

tesc. Oricum, înainte de ; , ;. 

a începe sa va spun o . - - 

povestioară 
demnă dc 
toată 











lauda, (cred că>şi Petre ispuescu ar ft cţiit-cu^pasiune acea^a 
aventură) vreây şă va spun câteva vorbe despre ce cred eu ^ 
că va aduce nou jocul de la Utopia Te^lTnologies, Am 
vorbit îri aiŞicotul despre Tom^ Raider 3 despre 
clone de TR şi despre sechele. Montezuma's 
Reiurn se numără atât printre sechele cât şi 
rprintr^ cipne, btrebarea pe care mi-o pun în 
momentul’^e Tara este dacă 
Monfczuma’s Retum va 
reu^i să răibaţâ prin tona 
dc^titluri action/adventtîre 
3D care au îhcepiiţ: să curgă de 
ia o yremc-ncoaee. Răspunsul se 
lasă aştqjţat şi ărticoluL acesta are 
menirea de â lansa o opinie în rândul 
gamerilor, astfel încal^j^ragi garheri, mai' 
mult ca oricând, aş dorî şă ştiu ee ^^ afîă m 
îpin|ile voastre acum când citiţi acc^e râîîduri."' . 

A fost o dată ca niciodată... 

... anul 134Ş^. Războiul aztec este aproaţîe pe 
sfârşite. Armata rcgeîuî Montezuma a fost 
învdnsă, iar întreg regat ul s ău a fos t 
distrus, Monte?uma, a nscuns 
comorile: sate adânc în 
subsolul celui mai 



m 




/ 




mare templu aztec. In ' ^ 

dispcrare;â lui, regele a adunat 
la un loc pe cei mai mari vrăjitori 
ai săi şi Ic-a dat ordin să amnee im 
blestem asupra locului unde se află 
ascunsă comoara. Din acea zi, oricine a pus 
piciorul pţe acel tărâm, a fost blestemat şif 
în cele dih urmă. a avait parte de o ntoarte 
îngrozitoare. SuOetele celor care şi-au 
găsit .sfârşitul între zidurile templului 
aztec au fost închise acolo pentru 
veşnicie. Magii regelui erau puter¬ 
nici, însă nu puteau face faţă prin 
vrăjile lor forţelor combinate ale 
Spimiarzilor şi ale triburilor 
învecinate. Astfef regele 
Montezuma şi puţinele trupe 
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răniiisL' au abandonai: ţara ş\ uit plecat pe alte tărânuiri. De 
atunci nu s-a mai au?îit nimic despic acest rege .“ji despre 
regatul altădată înlloritor De-a lungul anilor, s-au auzit 
multe despre comoara regelui Monlezuma. Neacordând nici 
o atenţie blesieniului despre care vorbea legenda, o scrie de 
aventurieri s-au lansat într-o cursă nebună pentru găsirea 
renumitului te/aun Cu o singură excepţie, toţi cei care au 
căutat comoara au pierit în acele locuri. în un aristo¬ 
crat pe nume 1 lorace Annstrong Grecii a strâns la un loc o 
echipă dc 12 mercenari .“ji a pornit pe urmele celei mai iăi- 
moaşe legende. Horaee a fost singurul din cei 13 care s-a 
reîntors, insă acesta era mult schimbat. Cei care l-au cunos¬ 
cut, au relatat ulterior că acesta ^i-a petrecut ultimele zile 
aiurind despre zombii, cxiratercştrii despre un labirint 
înţesai de capcane care a adus moartea celor 12 compatrioţi 
ai săi. Afectat de nebunie, 1 iorace nu a mai supravieţuit 
decât trei săptămâni de la întoarcerea sa. Autopsia făcută 
asupra aristocratului altădată renumit şi bogat, a dezvăluit 
că moai'tea sa a fost cauzală de o infecţie a creierului, 
datorată unor paraziţi foarte rari. 

Anul IdOH. Aventurierul Max Montezuma (singuml 
descendent direct al legendarului rege aztec) se reîntoarce 
pe tărâmul stăpânit odată de strămoşii săi, pentru a-şi revendica 
drepturile asupra comoarci. Nimeni nu ştie exact dc unde vine şi 
ujide şe duce, dar un lucru este sigur - dacă există undeva pericol, 
atunci Max va fi acolo. Unii spun despre el că este un căutător de 
aur, alţii spun ea este un vânător dc temut, alţii îl numesc merce¬ 
nar, iar alţii cred eă este iin spion internaţional Cliiar dacă uneori 
este un tip liniştit care-şi vede de treabă, necazurile se ţin scai de 
Max - la fel GUiTi stă o muscă agăţată de botul unui cal pe timpul 
verii - şî nu ai'c altceva de făcut decât să încerce să se descurce 
In situaţiile care uneori -par Iară ieşire. 

1,2,3... and action! 

Aşa cum puteţi observa>şi din imagini, jocul parc destul dc 
drăguţ, mai ales atunci când j li lea&ă pe lui 3Dfx. Doar după câteva 
momente dc joc, pur şi suirplti am intrat eliiăr în mijlocul acţiunii, 
liidifcrcnl de cât de tare am încercat, efectiv nu m-am putut înde¬ 
părta din faţa monitomlui pentm mai bine de câteva ore bune. 
Poate că nici n-aş mai tl mâncat sau dormit pană n-aş ti ajuns la 
sfârşitul jocului, dacă n-ar ti fost cineva (shit!) care sâ-mi urle 
tare-n ureche că mai trebuie sa fac şi altceva îiiafară dc a-l face 
fericit pe Max. Oricum, îl mai joc şi acum şi probâbil că o să-l 
mai joc o vreme printre puţinele clipe libete pe care Ie am. E o 


adevărată distracţie să-i priveşti pe omuleţii aceia cu capul Jiiare 
şi ciudat, care zâmbesc tot timpul şi care adesea prevestesc nişte 
nopţi de nesomn. Şi dacă grafica nu este pc deplin satisfăcătoare, 
atunci cu siguranţă că sunetul va fi cel care merită pe deplin 
efonul de a-|i îndeplini multele, foarte multele nivele. Oricum, 
ideal ar t1 sa fiţi dotati eu placă dc sunet AWE64. 

Asemănarea dintre Turok: Dinosaur Hunter şi Montczmna’s 
Returii este foarte mare. Totuşi, Montezuma are ceva în plus faţă 
dc primul. Conţine o doză destul dc marc de clemente inedite 
care fac jocul deosebit de atractiv. Fiind un Ist person action/ 
adventure, este imposbil să nu îl compari şi cu Quake sau Quake2. 
Bineînţeles că în mare parte titlul dc la Utopia nu sc compară cu 
acesta, însă uneori cred că mai trebuie să iei o pauză dc la un 
titlu răsunător pe care îl joci în marea parte a timpului. Ce oferă 
Monîezuma’s Rcturii? Dc toate... de la arme până la labirinturi 
complexe şi de la inamici haioşi până la bestii care-ţi fac uneori 
nervii praf... Ei, asta e! Oricum, iată că Utopia Tchnologies 
revine pc scena jocurilor cu un titlu deosebit care merită practic 
toată lauda. Chiar dacă uneori apar bug-uri grafice supărătoare şi 
personajele sunt un pic cam colţuroase, Montez urna's Rctum 
mei ită jucat cei guţin peniru a .vedea- că lumea jocurilor se mişcă 
şi că tirmcle mari pot căpăta concurenţi serioşi oricând. 

Şi oricum, acest titlu de la Utopia aduce cu sine o undă de 

nostalgie celor caic demult* în tinereţe, 
ailau un joc deosebit de reuşit pentru 
acea vreme. Grafic vorbind, Monte- 
zuma's Rcturn dispune dc efecte grafice 
reuşite, animaţii le personajelor şi dife- 
ritele efecte dc lumină putând f1 un 
exemplu pentru numeroase clone de 
Quake sau Doom. 


LEVEL PATA 

Producător: Utopia 
Tchnologies 
Distribuitor: Utopia 
Tchnologies 

Hardware: Pentium 133, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Mutiîplayer: Nu 
Platformă: Win95 
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ment şi Sega^ atât la producţiile proprii cal şi la jocurile produse 
dc alţi parteneri VL 

Martin Atper a fondat Virgin Interactive (VI) ca Masteitro- 
nics Itd. în Marca Rritanie în anul 19S3 şi a început sâ distribuie 
soft în Europa. Consolidându-şi poziţia în Europa, Alpcr şi-a 
permis să inaugureze în 1986 cartiem! general al Virgin Interac¬ 
tive din America de Nord. Cu ajutorul unor parteneriate strate¬ 
gice, el a reuşit sâ repete succesul obţinut în Europa. In 1987, 
Mastertronics devine oficial parte integrantă a Virgin Group of 
Conipanies, Sub îndiumarea lui Alper, \1 a revoluţionat industria 


Virgin Interactive (VI), o secţie a Spelling Enterlainment 
Grou]> Inc., este unul din liderii mondiali în producerea şi distri¬ 
buirea de jocuri pentru PC-uri şi console. Având cartierul genera! 
în Iivdnc, California, un altul in L.ondra, Marea Britanie, şi deţi¬ 
nând Westwood Studios în Las Vegas - compania are drept scop 
distribuirea celor mai pciformantc şi mai originale jocuri pentm 
toate platformele în întreaga lume. Virgin Interactive şi-a întărit 
poziţia pe piaţa mondială şi prin deschiderea unor noi filiale în 
Paris, f lamburg, Frankfurt, Madrid, Singapore şi Sidney, având 
ca angajaţi peste 5(K) dintre cei mai talentaţi profesionişti. 

Wcstwood Studios, a fost cei mai important depattament 
al Virgin Interactive, fiind producătorul 
celor tiiai bine vândute jocuri pentru com¬ 
putere şi console. Fondată în 1985, 

Wesh^ood Studios a lansat câteva titluri 
foarte populare printre care: Dune //, Bla- 
derunner, seria Lunds of Lore, trilogia The 
Kvrandia Advenţure^ şi universul Comand 
^Conquer, care s-a vândut în peste 5 mili¬ 
oane de exemplare în întreaga lume de la 
lansarea lui în 1995. 

In eoiiiplctarca Westwoud Studios, 
caitierele generale din Jivdnc şi Londra 
adăpt)Stesc alte etan parii mente de pro¬ 
ducţie ce cuprind: secţii de design, studio¬ 
uri dc filmare dotate cu ultima tehnologic 
şi studiouri de înregistrări. Departamentul 
Virgin Interactive de la Irvine este respon¬ 
sabil pcntai apariţia unor Jocuri ca The 
Jubgle Book, Toonstruck sau SubSpace. 

Virgin Interactive are de asemenea o echi¬ 
pă care lucrează cu „o a treia parte"’ dc 
producători, pentru a putea utiliza cele mai 
inovative şi mai bune elemente în jocurile 
sale. La ora actuală, cele mai importante 
parteneriate ale Virgin Intei^ctive suni cele 
cu Nintendo, Sony Computer Entertain- 
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Keith G. Greer, vice-presîdent, 
development i 

Kcilh Greer, vice-preşedinţele secţiei development al Virgin i 
Interactive, se ocupă de nianageinentiil producţiei şi personalului 
din America de Nojxl Aceasta Jiiclude găsirea şi atragerea de noi 
programatori, distribuirea jocurilor, rezolvarea tuturor proble¬ 
melor angajaţilor, de fapt cea mai mare pane a afacerii, Gioer se i 
octipâ şi de depanamentul Cuştoracr Service and Qualtty Âssu- i 
rance. EI s-a aEruurat cojîtpaniei, în 1990, i 

Joseph D. Gîles, vice-president | 

information officer 

Jody Giles are în sarcini dotarea companiei cn toată tehnica i 
dc care are nevoie. Înainte dc a se alătura companiei în 1995, j 

Giles a fost director exeeutiv la Paramoani Pietiires şi s-a ocupat i 
dc dotarea tehnică a .acesteia. i 


Steven Sardenga, vice-president 
finance, controller 

Steven Sardenga ocupă postul de „contabil şef al Virgin 
Interactive şi este responsabil cu toi ccca ce ţine de finanţele 
companiei. El a venit la Virgm după ce a lucrat 9 ani la KPMO 
Peat Mamdck în Orange County, Califoniia, ca manager. 


Scott Berlin, vice-president, sales I 

Scotr Berlin este responsabil pentm vânzările companiei în 
America de Nord şi de Sud. fnainte , MrlBorlin a lucrai 9 ani la ; 
Plectroiiie Aits, la departamentul sa ies în San Mateo, Căliionria. î 


Atertin Alper, chairman 


Brett W. Sperry, president, 
woridwide development 

Brett W. Speny, co-fondator al Wcst^vood Studios, 
şLipervij^eazâ desîgji-ul şi producţia mturor proiectelor Westvvood 
Studios şi VirgîD Interactive. In caiitate de preşedinte al 
şectiei woridwide dcvelopiiienL-el lucrează; îndeaproape cu 
studiourile companiei, precum şi cu echipele din terom 


Paul C. Mayer, executive vice-president, 
finance and administration 

Paul C, Mayer este vice-preşediiitclc executiv al departa¬ 
mentul tri de fiuaţe şi administraţie. înainte de a se alătura 
companiei, el a lo,st vtce-preşedinţe la PlayNet 1 ehnologies Inc., 
un prodtieător de jocuri pentru reţea. între 1994 şi 1996 a ocupat 
diferite funcţii în cadrul V'iaeom New Media, 


Louis J. Castie, executive vice-president 
Westwood Studios 

j Louis Gastle e.ste vi ce-preşedinte le executiv şi cp-fondătorul 
; Westwood Studios. Cunoşti inţele sale de artă şi programare l-au 
! ajutat sa anprime li.tiia atlisliea şi desi.gti-ul tuîuixjr produselor WVst- 
: wood Studios, în aceaslă lume explozivă a industriei de software. 


Martin Alper a fondat Virgin Interactive ca Maştenronocs 
Ltmitcd, Marea Britanie, în. 1983, Mn Alpe.s eoninuă:să se 
ocupe de obţinerea partenerilor şi nuinagementnl resurselor, 
precum şi de supravegherea activiiătii întregii coiripanii. 


jociinlor pe CD cu titluri ca The 7îh Guesî, şî a introdus jocurile 
pe 16“bit video cu The Llon King. în 1992, Alper a reuşit să 
cumpere Westwood Studios, o mişcare ce s-a dovedit a fl deose¬ 
bit de inspirată, ea aducându-i cel mai mare producător dc verzi- 
şori (v.seria Comand & Conquer). în 1994, Blockbuster Enter- 


tainmcnt Corporation şi The Virgin Group au aniniţat achiziţio¬ 
narea V1 dc către Blockbuster, care obţinea astfel 75% din acţiu¬ 
nile VI. Dar, la scurt li mp, Blockbuster şi-a vândut înlreaga parte 
din VI către Speliing Entertainmcnt Group, iar jnai târziu a 
tuzio-nat cu Viacom Inc„ deţinătoarea M LV şi Paramounl 

Studios. Rezultatul acestor mi.şeăn este că 
acum Virgin Interactive face parte din 
cea mai marc companie de divertisment 
din lume, Speli ing Cntctlainnienl Group. 

In România distribuitor autorizat Virgin 
Interactive, este Multinct SUI. prin 
amabilitatea căruia am avut la dispoziţie 
toate informaţiile şi jocurile prezentale în 
această rubrică. 
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luptă numeroase aparate de zbor. Cele mai renumite dintre acestea au 
cunoscut şi o transpunere digitsţilL 


Ce trebuie să se întâmple în timpul mul război j^entru ea acesta 
să intre în istone? Când spui primul război mondial este imposibil să 
nu te gândeşti printre altele şi la tbîosirea pcnuii prima dată a apara¬ 
telor de zbor militare. Cel de-al doilea război mondial a peraiis di¬ 
verselor naţiuni dez\'Oltarea unor tehnologii de luptă mai avansate. 
Vietnamul nc aminteşte că bătrâna Americă este mai mult decât ca¬ 
pabilă în a face gieşeh. Dacă amintim cuiva de războiul din Coreea, 
o să constatăm cu suprindeie că majoritatea nu cunosc ce s-a petre¬ 
cut acolo, cine cu cine s-a luptat, sau cc naiba s-a întâmplat dc-au 
năvălit amercianii peste coreeni. Cu aeesiea-n minte am ţinut în mâini 
plin de interes, jocul Sabie Ace: Conflict Over Korea de la Virgin 
hiteractivc (pardon dc la fuma MultiNet din Baia 
Sabre Ace este unul ^ celamai^ musitfe 6^^uri de avioane, având 
, 4 DrDtagonişîaf’ tipuri de, ap^Se de ?boi' care au coexistat în războ¬ 
iul corcan. F-51 Mrtştang, F-$0 Şhooting Star, F-86 Sabce. yAK-90 
şt Mig-15 sunt avioanele care po\ fi pilotate în acest titlu în care game- 
rul găseşte o mixtura interesantă a aparatelor existente prip, aiţii 50. 


cursul a opt misiuni lineareV Astă înseămnâ ea dacă mori înn-o 
misiune, trebuie sto repeţi până reuşeşti s-o duci cu succes la bun 
stârşit. F5I IVtnstang este uh model monoplan. cii un singur motor, 
fiind în special un bombardier de luptă. Este uşor manevrabil şi este 
în plus destul de stabil - să pilotezi un astlbl de model este o plăcere 
(păcat de linearitatea jocului care eşte de-a dreptul fhtstrantă). Odată 
qe-ai trecut dc cele opt rnisjjţţni» eyuiigi m caicna unui F-80 Şhooting 
Star care se laudă a Ă uhu] din cete mai icuşite modele alc.amlor 50. 
în şapte misiuni (care sunt la fel dc* lineare - dacă pierzi o misiune 
trebuie s-o reiei până îţi sar ochii) imbuie sa-ţi dovedeşti calităţile de 
pilot american nebun. Şi aşa ajungi la ultimul aparat din escadrila 
Şi^ioactic aici începe show-iil adevărat. 
Gluufete, . glonaţe, rac v 

şi dacă alegi partea rusa drept partener, a’r3at-o cu adcvăiai 
hibară. Pentru început ajimgi în inima unui Yak*ş, care ţi poate tâcc 
uneori reale probleme pe parcursul cekn zece jnbiuni, desiiâ de sim¬ 
ple altfel Şi astfel, ajimgi la mâiodria comunismului: Mig-15. Bine 
dotat, acest aparat este duşnianuî ggl mai de temut al lui F-86 Sabre, 
fiind rapid şi extrem de uşor dcntăbevrat. în plus, Mig-15 dispune şi 
de ceva anue grele şi supărate. 


La fel ca-n majoritatea simulatoarelor dc zbor, gamcml poate 
opta între diferite modini de joc. Pentru a te obişnui un pic cu di- 
vcraclc modele poţi intra pentru câteva clipe în modul training. Dacă 
te simp un pic stăpân pc aparate, tc poţi aventura mai departe în 
Instant Missions - unde ţi se dă rapid o tnisiiine pe care o poţi 
mcxlela catccum după cum te taie capul Şi dacă după câteva ore te 
simţi ca un pilot adevărat, poţi avansa la modul campanie unde ai 
toate şansele de a da de naiba. 

Pi’ima ta opţiune este legată de partea cui vrei sa joci. Dacă îi , 
alegi pc americani, vei avea dc furcă cti un F51 Mu stâng pe pai- 


Unde-au dispărut mă, toţi? 

Cool! Joci şi le bucuri de gi^fica superbă, de sunete şi de ani¬ 
maţii. Totuşi, la un moment dat, începi să-ţi pui serios întrebarea ce 
se întâmplă-ti juru' tău. Indiferent de câte ori ai juca o misiune, lu- 
cnirile nu şe schimba absolut deloc. Astfel, cel mai mare dezavantaj 
al acestui.joc îi reprezintă lipsa unui aleatorism, respectiv al tmei 
inte! igenţe a itîîîcîalc d i namice. 
în rest, avioanele sunt destul dc 
drăguţ renderizate, hărţile şi 
misiunile funtUestul de ÎJite- 
resanle şi atractive. Exploziile 
sunt cam slab malizatc, însă 
sunt comt>eusatc de alte ele¬ 
mente gMflcc. Spre bucuria 
mea, Sabre Acc s-a bucurat de 
o atenţie deosebită când a fost 
vorba de modul mu Itiplayen 
Aici - toată stima celor de Vir¬ 
gin efectiv ai setizaţia de plă- 
cera când Lo tragi inamicului 
rusnacî 


Producător: 

[iiteractivc 

Ofertant: Multinet SRL 
Tel: 062-222201 
Fax: 062-22(1729 
Hardware: Pentium 135. 
52 MB RAM 
Placă 5D: Nu 
Multiplaycr: Da 
Platfmană: Win 95 
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âaii, JMt la un nivel nişţliu, 
destui dL siăbMfacpinzâji^iife CC fel dccai 


vei da peste cs plantăriitant imensă de cave nu po 
Irece. Va trebui puv şi siiiiplu să mergi in gradină j 
faci veste, ^^jglleed poismr fotravă pentru buruieij 
Kste chiar sîmplti dacâ: te gândeşti , 


Producător: Capcom 
Distribuitor: Virgin Interactive 
Ofertant: Mulfînet 
Tel: 062-*222201 
Hardware: Pentiuiu 90, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Multiplayer: Nu 
Platformă: Playstation, Win 95 


Feelinip^ 

Jpcuf pune mult accent p feeMng şi reuşeşte ş 
realizeze . un u3 ş]3 ar te Ren şe şte să combine ’ e x ce te: 
un scjitirneht ide frică cii o grafică 3D destul de bui 
bine liacut eu de tal i i ab undente J To 
aopşwl^^Rşoaiă la persoana a 3-a prin mterrr 
fixe ca în Alone in the Dark, car 
un ^ 11^1 atic look”. A n im aţii Ie personaj el oi 
au Ş:)st cQiisidcrale revoluţionare pentru PlayStatiq 
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Da, cam ăsta ar tl Cyberia 2 în câteva cuvinte. Un titlu care 
la vremea lui, prin a fost unul din cele mai bine vândute 

şi cele mai bine cotate jocuri. Undeva în viitonil îndepărtat un 
nebun încearcă să pună stăpânire pe lume. Şi ca în toate poveştile 
de acest gen există un erou care intenţionează sa oprească atro^ 
cîtătile unui anumit doctor care deţine nu ştiu ce arme chimice şi 
biologice foarte periculoase. Zek, personajul principal al acestei 
acţiuni, face tot posibilul să ajungă în inima inamicilor şi sc stră¬ 
duieşte să aOe toate secretele organizaţiei HWA. Astfel, printre 
numeroase secvenţe de shoot’em’up, în care tot ce trebuie să faci 
este să distiiigi tot ce mişcă şi se apropie prea mult de tine, tre¬ 
buie să soluţionezi şi o serie de puzzie-uri. Acestea din urmă suni 
extrem de interesante, chiar daca numănil acestora nu este prea 
marc. Din cap In coadă CvhenaJ este extrem de bine realizat din 
punct de vedere estetic. Animaţii le şi toate secvenţele de film nu 
au egal nici măcar în zilele noastre. Sigur că nu poţi compara un 
Joc din anul cu unul de ultimă oră ca Black Dahlia, X-Filcs 
sau Eraser. Totuşi în Cyber ia 2 există ceva mai mult dinamism şi 
mai multă admealină decât poţi găsi în qucsturilc clasice. Şi ce te 
poate încânta în inod deosebit este şi fu ui acţiunii care se dem- 
lează ca un film fără nici un fel dc întrerupere. 

Aşadar punctul forte al acestui titlu este acţiunea. Nici nu 
începe bine acţiunea că te trezeşti printr-iin labirint prin care 
alergi ca disperatul şi împuşti orice inamic ce-apare după 
cotitura. Şi o ţii aşa vreo cinci minute după care ajungi într-iin 
garaj unde tc-aşteaptă o 
femeie (destul de „hot'' - 
ca să zic aşa) cu un ve¬ 
ţi i col asemănător unui 
Hummer (numai că ăsta 
c dotat cu un soi de laser). 

Şi aşa începe cursa pe 
autostrăzile suspendate 
ale viitorului. Şi cum go¬ 
neşti aşa, trebe' să tragi 
în tot ce zboară şi în tot 
ce are rirli. Mai ai uneori 
un pic de timp să-i strigi 
tipei că le sufoci da-n 
rest e musai să tragi cu 
laseru' încontinuu. Ei, şi 
dacă termini cu maşina 


de răzbel te sui într-un avion demn de toate invidia şi începi apoi 
să tragi în nişte proiectile ciudate care numai că n-au rolul să te 
întâmpine cu bucurie. Odată ajuns în baza inamicilor treci de o 
scrie dc paznici şi ajungi la un moment dat într-un loc unde tre¬ 
buie să accesezi VR-ul. Probabil că cea mai intereşantă parte a 
jocului o reprezintă călătoria şi acumularea de date din VR 
- un fel de computer a) viitorului. Aceste secvenţe în care eălăto- 
reşti prin creierul electronic al FWA suni extrem dc bine realizate. 

Cyberia 2 este cu siguranţă unui dintre jocurile mele 

favorite. Este destul de greu să găseşti 
în zilele noastre un quest care să 
conţină atâta dinamism şi acţiune. Şi 
mai ales să fie atât de bine realizat 
încât efectiv ai impresia că joci rolul 
principal într-un film. Şi chestia e că 
odată CC ai ajuns la sfârşitul filmului 
îţi parc atât dc râu încât mai vrei să 
revezi odată scenele acelea 
apocaliptice şi pUne dc suspans. 

Cyberia 2 se poate juca pe trei 
nivele de dificultate de la uşor la 
difcil - unde pe cel mai gi eu nivel ai 
nevoie de ceva mai multă îndemânare. 
In plus, în joc există o varietate extrem 
de marc de arme şi vehicule. Chiar 
dacă uu eşti tu cel care Ic pilotează cel 
puţin ai ocazia de le disLmge, Sigur că 
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la un moment dat în VR ţi 
se arată prin intermediul 
unor scurte secvenţe de film 
toate armele dc care dispune 
FWA şi pe care le întâlneşti 
în joc ulterior. Este absolut 
impresionant arsenalul de 
care dispune doctorul ăla 
nebun. Ei, cam asta ar fu Vă 
invit să luaţi loc şi să faceţi 
o escală prin lumea Iui Zak: 
Cyberia 2. 


Producător: Xatrix 
Entertamment 
Ofertant: MnltiîNet SRL 
Tel: 062-222201 
Hardware: Pentium 133 
16 MB RAM 
Placă 3D: Nu 
Multiplayer: Nu 
Platformă: Win 95 


Ce poate fi mai frumos decât un quest? Şi ce poate fi mai frumos dacă 
quest-ui respectiv deţine atât o grafică super cât şi o serie de scene de 
shoot’em’up? 
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Numele: Foster (original: Overmann). 
Prenumele: Robert. Misiunea: Să elucideze 
misterul propriului trecut. Cum? Luând-o de la 
capăt. încet... Cu perseverenţă... Că doar jocul 
ăsta e quest, şi încă unul produs de Revolution 
Software şi distribuit de Virgin Interactive! 


Amintiţi-vă de vremuri le alea bune când 386-le era mai mull 
decât suficient şi Indiana Jones and the Fate of Atkaitis era unul 
din cele mai populare jocuri. Nu mult după aceea piaţa a fost in¬ 
vadată de clone, dar asta nu a supărat pe nimenij pentru că varie¬ 
tatea subiectelor abordate era atât de marc încât ascniănăriie 
apăreau doar la capitolele grafică şi sunet. Din această serie a 
„clonclor'’ fiice parte şi acest Bencath a Stee( Sky. Prima impresie 
a fost aceea a descoperirii unei fosile foarte vechi şi fără valoare, 
O silă profundă m-a cuprins când ni-am gândit ce specimen aveam 
în faţă, în timp ce oferta contemporană de quest-uri cuprinde 
,jninuni’' gen Black Dahlia şi X-Files. Şi totuşi, 1-um instalat de 
pe sidiul care cuprinde un spaţiu enorm de... 79 mega şi am fost 
surprins sâ constat că îmi place, liitro-ul format din imagini sta¬ 
tice de tipul benzilor desenate, acompaniat de voci înregistrate ca 
ia ca rte e un adevărat „atmospherc creator", care m-a tăcut să 
IBW ri B|| na pe maus şi sa încep să butoiicz cu pasiune. Story-ul în 
sine e^Lincitant, aşa că te face să treci dintr-uii ecran în altul în 
speranţafe îi vei da de capăt. De fapt, este vorba de... 

Pre 2 |int şi trecut 

C^pilt timp în urmă un elicopter s-a prăbuşit cu tot atât de 
şi fum. Din accident a scăpat doar un băiat care a 
fifc luat în primire de un tip ciudat, cu barbă şi cu o frizură 
ciBată, şeful unei comunităţi care locuia în afara megalopolisu- 
iui^nicn City. Pe măsură ce creştea, băiatul cu pricina (Robert 
Fq||| pe numele lui cel adevărat şi real) descoperea că arc ta- 
lei^Bnn ase Lite în domenii diverse şi a început să-şi folosească 
abijRile pentru a ajuta comunitatea în sânul căreia a fost primit 
cu ®a căldură. Apoi a venit şi ziua fatală. Un elicopter a oprit 
lâng^tabără şi l-a luat pe Robert (care s-a predat ea să-l salveze 
pe şe||jl comunităţii, acum un bătrân cu barba albă şi impună- 
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toaie). imediat după decolare, o explozie atomică a spui- 
bciat trecutul lui Poster. întreaga comunitate (care trăia 
într-o zonă numită „The Gap”, foarte poluată şi cu tem¬ 
peraturi care atingeau 100 grade ceisius) a fost rasă de pe iS# 

faţa pământului. Elicopterul şi-a continuat zborul înspre . 

Union City (un imens oraş suspendat pe o infernală reţea 
de conducte şi schele şi acoperit cu un clopoţel dc sticla 
care îl separa de mediul nociv din exterior), dar, în loc să f ^ i 
aterizeze paşnic, s-a prăbuşit, în Robert Poster se ţ 

întreba daca va mai supravieţui u«^®^ăla|i^|j|^ident 
aviatic. Şi, logic, a supravieţuit (altfl|| .). $ 

Tipul care Pa luat din mijlocul coniuife^p^^urta numele 
de Reicli S. Coiiimandej' (cu aşa o de^^fre, cu siguranţă 
nenea ăsta e cam agresiv), locuia în Belie Vue Gardens, 

Eyrie 2291 (avea şi bani.,.), era în vârstă de 36 de ani, şi 
prezenta LINC status-ul 5 şi Special Operative No. U088 
/ H2. Clar? Tot el este şi şeful serviciilor de securitate din 
Union City, al căror cel mai impoitant roi este împiedica- 

ajlHptăţilor spionatice întreprinse dc membrii corporaţiei 
^t^wypnamieiil nr. 1 al Union City-ului). Din accident scapă de 
uaDMjple şi tipul ăsta şi imediat pune toate gărzile să-l urmă- 
leasca pe Poster. După toată agitaţia asta începe în sfârşit, jocul... 

Insolutia 

f 

Jocul în sine aduce foane mult a Indiana Joncs a.t.F.o.A., dar 
foloseşte o tehnologie nouă pentru acea vreme, numită Virtual 
Thcătre. Acest sistem a creat o lume populată dc personaje „reale”, 
permiţând apariţia unor caracteristici unice în aventurile grafiee. 













Planurile de viitor ale firmei erau şi ele impresionante. Vioiau 
să folosească o tehnologie grafică exli em de avansată pentru pro¬ 
ducerea unor imagini afişate prin intermediul unor tehnici cine¬ 
matice ultra-extra-siiper, producătoare dc uimiri şi aah-uri. 

Şi nu se agitau ei degeaba, pentru că iiu peste mult timp au 
reuşit să impresioneze nici mai mult nici mai puţin decât însuşi 
Departamentul Britanic la Comerţului şi Industriei, care a decis 
să-şi aducă aportul ta susţinutele eforturi depuse de RevoJution 
Software. Printre rezultatele scontate se număra şi crearea unui 
A.l, api'ig şi deştept, care urma să fie încorporat în jocuri care erau 


Important pentru fluxul jocului este ca Poster sa continue dialo- 


destinate să schimbe într-un fel sau altul aspectul ofertei de enter- 



gul cu personajele întâlnite pe spinosul său traseu până la epui¬ 
zarea tuturor replicilor. Dc obicei click-area cu bulonul stâng pe 
uii obiect este echivalentului privitului, iar cu butonul drept se 
acţionează asupra obiectului cu pricina. Toate aceste „tâcilităţi” 
sunt oferite de o firma de care nu prea am auzit până acum (de 
fapt, nu am auzit de loc) şi anume Revolution Software, Firma 
aceasta şi-a tăcut apariţia în lumea dură a producătorilor de en- 
teitainmcnt sofhvare în anul de graţie 1991, într-un apartament 
situai deasupra unui magazin de fructe din Kingston upon Huli 
Impreşiouată dc sistemul „Virtual Theatre”, firma Minorsoft - 
condusă dc Robert Maxwell - a semnat im contract pentru primul 
produs: „Lure of the Temptress”, Dar ceva nu a mers cum trebuie 
şi Revolution şi-a luat zborul înspre Virgin, căreia i-a şi vândut 
drepturile pentru sus-niimitiil „Lure of the Temptress”, Succesul 
primului lor proiect (de care nu cred că au auzit mulţi pe melea¬ 
gurile noastre) a convins membrii echipei RevoJution sa îşi 
mărească ambiţiile. Ei s-au asociat Dave Gibbons, creator de 
benzi desenate şi s-au pus pe Incru ta un nou proiect, destinat să 
iniţieze o nonă generaţie de quest-uri. Astfel au apamt primele 
schiţe pentru Beueafh a SîeeI Sky. Doi ani mai târziu s-au pre¬ 
zentat în faţa publicului, plini de mândrie şi de ei înşişi. Şi aveau 
şi de ce, doar ofereau o variantă nouă a sistemului Virtual Th că¬ 
tre pe post de motor al unui joc dc şase ori mai mare decât „Lure 
of the Temptress”. 


tainment software. Totuşi, se pare ca nu prea le-a ieşit pasi 


Şi acum, revenim la programull| | 

nostru obişnuit... | 

Ar mai fî de amintit câteva detalii cu privire la orgai* iareâ 
din Union City, IVt egal op oii sul c condus dc un consiliu pe care 
fiecare cetăţean îl consideră binefăcătorul tuturor, Acest C raş £ 
Uniunii a reuşit să încoproreze un alt megalopolis, numit! Lsio- 
City, devenind astfel al doilea oraş-stat ca mărimcLilinJiime. 
Inamicul Union City-ului este, cum am mai : 
care aplică în continuare strategii economici 
ani în umiă dc Grupul Union, strategii considerate în neco^or- 
danţă eu principiile iico deomocratice care au fost acceptatBia 
tratatele de pace de după Marele Război Euro-American. M est 
strategii economice implică ajutorarea celor lipsiţi de orice my 
loace de snbsistenţă, cum ar fi locuitorii Gap-ului. 

Oraşul în sine este controlat de LINC, un sistem eonipu ;ri^ 
care „a avut grijă” de mai bine dc douăzeci de ani de toate j 
blcmclc din Union City. In tot acest timp a fost dus ncînccti ^|ui 
război economic care nu cunoaşte decât reguli foarte dure. S 
parc că membrii Consiliului, ajutaţi de LINC (ale cămi tennlf 
împânzesc oraşul) şi dc puternica forţă de securitate, aproapJa 
reuşit să câştige conflictul. ^ 

Acum, când toate lucrurile par a merge perfect, LINC a i|| 

brusc în alertă şi a ordonat - -!-^-3 

capturarea lui Robert l_E%fE|_ 

Overmann (Poster) în stare fcKwKfc 

de fîineţionare: ' 

Producători Revoliitloii 

Software 

Distribiiitor: V'^irgin 
Ofertant: (Vlultinet ŞRl. 
Hardware: 386, 2MB RAM 
Placă 3D: Nu 
Mnitîplayer: Nu 
Platformă: DOS 


iofaţia Hobart, 


alive.” De ce? Care este 
misterul din spatele acestei 
poveşti complicate? Vei 
reuşi să elucidezi toate 
misterele, să-ţi savlezi 
pielea şi să ajuţi corporaţia 
Hobart să învingă? Să 
răzbuni moaitea celor ucişi 
fără milă şi să aduci lumina 
în Union City? Poate că da, 
poate câ nu... 


REVIEW SPECIAL 










REVieW SP€CtAL 



Primul joc produs de francezii de la Cryo pentru Virgin 
Interactive, aduce la viaţă lumea de mult apusă a dinozaurilor 


Povestea din Lost Ederj ne trimile în perioada când oamenii 
şi dinozaurii trăiau împreună. Cu muuuuuulţi ani în urmă, aceştia 
trăiau în pace şi armonie şi reuşiseră să construiască împreună 
fortăreţe uriaşe pentru a se apăra de atacurile ferocilor T-Rex. A 
fost o perioadă de pace şi prosperitate, când Tyranosaurilor le era 
frică să atace puternica alianţa dintre oameni şi dinozauri* însă, 
de-a lungul anilor, lucrurile s-au mai schimbat şi încrederea dintre 
cele două rase s-a şubrezit. Dintre fortăreţele de altă dată, una 
singură mai există şi aceasta este cunoscută sub numele de Tlic 
Citadel of Mo. Bătrânul rege Gregor ştie că Moorkus Rex, liderul 
Tyianosaurilor, va ataca în curând şi acest ultim punct de 
rezistenţă. Regele consideră în.să că ţiul său Adam nu este încă 
pregătit pentru apărarea citadelei. Ziua în care începi jocul, este 
ziua „deşteptării" lui Adam, şi poate ziua în care o nouă istorie 
va fi scrisă. Jocul îţi oferă rolul tânărului prinţ Adam, care în 
primul rând trebuie să redescopere secretul construirii măreţelor 
fojtâreţe de altă dală şi să obţină din nou încrederea dinozaurilor, 
tl va fi însoţit de Dina, o mai veche prietenă dinozaur, care are 
capacitatea de a înţelege orice limbaj, lucru foarte folositor, mai 
ales când tratezi cu dinozaurii. Vei întâlni şi alte personaje care 
îţi vor oferi ajutorul şi sc vor alătura grupului. Un liicni foarte 
indicat este sa vorbeşti cii ele, acestea putând să-ţi ofere 
nenumărate indicii şi staturi utile. 

O poveste captivantă 

De multe generaţii, locuitorii Eden-ului sunt vânaţi şi hăituiţi 
dc T-Rex-ii lui Moorkus Rcx. Cu ajutorul hoardelor sale însetate 
de sânge, Moorkus Rex duce o campanie de externiinarc a oamenilor 
şi dinozaurilor. Scopul său este dominaţia totală asupra Eden-ului. 
Iar scopul TĂU este sa-l împiedici. Odată cu „deşteptarea”, viziu¬ 
nea ta asupra celor ce se întâmplă în Eden s-a schimbat enorm. 
Rege! Gregor este deja bătrân, iar spiritul său dc războinic s-a 
stins. Viziunea sa asupra viitorului Eden-ului este sumbră, şi nimic 
nu-l poate opri pe Moorkus Rex. Tu îţi respecţi tatăl, dar...nu îi 
împărtăşeşti viziunile. De când mama şi sora ta au tbst ucise de 
fioroşii T-Rex pe câmpul de luptă de la Mashaar, Gregor ţi-a 
intems să părăseşti siguranţa citadelei Mo. Eşti ultimul 
moştenitoj' al tronului şi nu c nevoie sa înfrunţi pericolele lumii 
de afară. Dar tu eşti curajos şi ambiţios, şi vrei să admiri 


peisajele minunate din Eden cu proprii tai ochi. Nu împărtăşeşti 
pesimismul lui Gregor şi eşti hotărât să opreşti valul de distru¬ 
gere al T-Rex-ilor. Ai o ambiţie eroică şi îndrăzneaţă: sa reuneşti 
oamenii şi dinozaurii într~o alianţă împotriva lui Moorkus Rex. 
Dacă vei reuşi să eonstmieşti citadele ca cea din Mo în restul 
văilor, oamenii şi dinozaurii se vor putea apăra dc atacurile T- 
Rex-ilor. Şi cu o reţea de astfel dc citadele, viitorul nu mai este 
atât de negiu. Convinşi astfel de bunele tale intenţii, toţi locuitorii 
Eden-ului ţi se vor alătura, şi în faţa unei astfel de des laş urări dc 
forte, T-Rex-ii nu vor avea nici o şansă. Dar există o mare gaură 
în acest pian. Secretul construirii citadelelor s-a pierdut! Crezi 
însă sincer eă secretul Arhiteclului, strămoşul tău, Priam, poate fi 
redescoperit. Astfel eă misiunea ta are două obiective: recuperarea 
secretului citadelelor şi apoi constiuirca acestora în văile Eden-ului. 

O realizare tehnică de excepţie 

Grafica din Losi Eden este superbă, iar Cryo a reuşit să ofere 
o pulemică undă de realism cu texturi fantastice pentru decoruri 
şi dinozauri. Animaţiile sunt atât de reale încât te simţi ca un 
spectator privind scene din era preistorică. Dialogurile pot fi 
subtitrate în cinci limbi, engleză, franceză, italiană, spaniolă şi 
germană, înşă vocile vor fi auzite doar în engleză. Acţiuni ie tale 
se limitează la cinci posibilităţi: vorbeşti, mergi, aduni, foloseşti 
şi examinezi. Icon-ul este un cub ce se transforma în săgeţi 
pentru a-ţî indica direcţiile în care poţi merge, im ochi pentru a 
examina lucrurile din jur sau o mână pentru a lua sau folosi 
diverse obiecte. Pentru fiecare citadelă trebuie să aduni forţele 
Brontozaurilor şi Triceratopşilor pentm construcţii şi cea a Vclocirap- 
torilor pentru apărare. Pe lângă aceştia vei mai racola Apatosauri 
şi Pterodactili care te vor ajuta să călătoreşti între văi. Fiecare 
specie are propriile ei nevoi pe care tu trebuie să le afli, dar odată 
CC ai aflat ce le place, totul devine monoton. Orice obiect de care 
ai nevoie îl găseşti pe drum sau îl obţii în schimbul altuia. 

Nu de mult am primit o scrisoare care ne atrăgea atenţia 
asupra lipsei quest-urilor din topul Lcvel, deşi unele dintre clc 
sunt adevărate opere dc artă în grafică şi sunet, Losf Eden este un 
exemplu elocvent al acestui fapt. 




LEVEL DATA 


Producător: Cryo 
Distribuitor: Virgin lnteracti^t^ 
Ofertant: .VIultinet SRL 
Tel: 062-2222(11 
Hardware: Pentium 133, 

16 MB R.A\I 
Placă 3D: .Nu 
Multiplaycr: .Nu 
Platformă; DOS, Win 95 
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actorul Dan Casiellaneta, iar printre alţi actori cunoscuţi mai este 


Drcvv 5C întâlneşte şi cu prietenul lui, Flux, care este un fel de 


nsviiw SPECIAL 


buie să scape din mehisoarea lui Nefarioiis şi să-l 
oprească pe falsul rege Hugh. După o grămadă dc pă¬ 
ţanii, Drew ftirâ Malevolatorul lui Nefarious şi se 
duce sâ distrugă Cutifiei-ul După o nouă secvenţă 
animată, Drew se trezeşte !a realitate şi ce o să se 
mai întâmple o să vedeţi chiar voi dacă puneţi mân: 
pe jocul fuH. j 


el atât de memorabil? 


O povesţ 


puteţi să 

lun^dc o calitate jtipB 

nici un fel de ^ 

povestea. Prin intermediul filmul^j^veplace 
^^^^^^^■personajul principal Drew Blanc şi Flux^Vildly. 

la o Urmă care se ocupă de desene âniniate, şi în 
un nojj fe stival numit ,.Fluff^:Flutfy Bun Bun 
greţos plin de iepuraşi 

dansân^PI^^^^PPIHBirspenaţi că de aici înainte mult 
mai este -sfi^iP^ste că şeflil lui Drew^ vrea nişte personaje 
noi pentru show, nişte iepuraşi noi. şi asta până a doua zi la ■ 
prima oră. După cum şi numele o sugerează subtil^J Drew 
(oarecum „a desena'") Blanc {oarecum „nimic"’) nu are nici un Fel 
de idee pentru show. Pe la ora patru se petrece ceva ciudat şi 
Drew se trezeşte în lumea desenelor animate unde dansează o 
grămadă dc iepuraşi. Acum atlă despre Contele Nefarious care 


Vv0 Been Toonstruck! 

Să trecem la detalii tehnice. Unu; grafică super excelentă, 
animaţii foarte reuşite, personaje bine desenate, mediul încon¬ 
jurător câte foarte bine integrat iii poveste. Doi: Muzica este 
excelentă, veţi recunoaşte melodii din desene animate. Mai tre¬ 
buie adăugat că este o muzică interactivă: dacă eşti in Ciitopia o 
sâ auzi muzică veselă iar in Malevolands muzică un pic sinistră. 
Trei: Vocile sunt punctul forte al jocului, ele aparţinând multor 
actori cunoscuţi. în primul rând. Drew este cunoscutul Cristopher 
Lloyd din trilogia „Back to the Futurc"\ vocea lui Flux aparţine 


ac torul ui care-i oferă vocea lui Homer din „Familia Simpson” 


vrea să transforme tot ce e frumos in ceva urât şi rău. Tot acum 


(colonelul Winch^ter din „M.A,S,n,”) 
Patru: Diaibguri le exceleşote, ptine de umor. captivante, . 
ingdi^y^d: sa^fee. Jocul poate ti configurat în fel şi chip^«^ 
|4|talii l^nuzrî^t^e-ar mai fi?.,. Jocul este accesibil ori^MP 


Producător; Virgin 
Interactive 
Distribuitor: Virgin 
Interactive 

Ofertant: .Vlultinct SRL 
Tel: 062-222201 
Hardware: 486, 8 MB RAM 
Placă 3D: Nu 
Multîplayer; Nu 
Platformă: DOS, Win 95 


ridicole, şi-Ito 

pe ît 

•^^■eă la care iiu poţ^s 


moadS MSIABH 
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KEVIEW SPECIAL 


Da... gameml se poate bucura îrt Z de efecte grafice cu ade- 
' vărat demne de invidiat. Spre exemplu, felul în care explodează 
tancurile şi diversele unităţi este absolut spectaculos. Astfel să 
preşupimem că un tanc a fost lovit din plin do o ghiulea de^a ta. 
Explozia acestuia poate fî în egală măsura impresionatită şi fatală. 
De ce? Păi, uneori vezi cu uimire cum turcia sau altă componentă 
a tancului devastat zboară în aer la o înălţime impresionantă, 
pentru ca mai apoi să cadă din întâmplare pe vreo unitate 4e'a ta. 
Şi rezultatul este uşor de 
prevăzut: moartea rapidă a 
unităţii care a avut ghinionul 
să se trezească cu o turelă 
de câteva tone în cap. Şi 
cum stăm cu sunetele, nici 
nu cred că mai are rost să va 
povestesc - efectele sonore 
sunt absolut foarte reuşite şi 
cu adevărat liaioase. Aşa că 
fraţilor, go and take ă Z! 




LEVEL DATA 


Producător: Westwood 
Distribuitor: Virgin 
Interactive 

Ofertant: Miiltlnet SRL 
Tel: 062-222201 
Fax: 062-220729 
Hardware: 486, H MB RAM 
Placă 3D: Nu 
Multiplaycr; Da 
Platfm^mă: DOS 


Roboţei cât cuprinde, hărţi 
bidimensionaie, tancuri, tunuri, 
filme pline de umor - cam 
acestea ar fi cuvintele care 
caracterizează acest reuşit 
al anului ’96. Z: un mit care nu 
va fi dat uitării prea curând! 


In- general, Z a fost caracterizat drept un titlu în care 
întâlneşti ceva mai multă acţiune decât în Command & Conquer. 
AvŞadar, la fel ca-n C&C, există roboţi, vehicule pe care trebuie 
să le produci şi sâ ai grijă de ele, însă în Z nu trebuie să-ţi faci 
nici un fel de probleme în ceea ce priveşte fobricile. Harta 
fiecărei misiuni este împărţită în mai multe sectoare, în aproape 
fiecare dintre acestea fiind dispuse mai multe uzine bare pot 
produce roboţi sau vehicule. Şi cum este firesc, cel care 
capturează mai multe zone, produce mai repede şi mai mult. 
Astfel scopul gamerului este să lupte şi slnpere sectoarele aflate 
în stăpânirea lui, fără să-şi, mai fa*;^ nici un fel de probleme în 
qeea ce priveştş re.sursele sau construirea de fabrici. Pentru a 
intra în posesia unei zone, nu trebuie să faci altceva decât sâ 
trimiţi o unitate cu sarcina de a captura steagul amplasat undeva 
în seetoi-ui respectiv. Pentru a câştiga o misiune, trebuie să 
distrugi toate unităţile mamice şi, de asemenea, să faci praf fortul 
acestora. 


Moarte fulgerătoare 

Acţiunea jocului se bazează mai ales pe rapiditate şi pe cât de 
eficientă este strategia pe care-o aboidczi la începutul fiecărei 
misiuni. Pot spune că în Z contează foarte mult ce faci în primele 
3 minute ale fiecărui scenariu. Dacă nu te mişti repede şi ţi-o ia 
duşmanif înainte, nu-ţi mai rămâne altceva de făcut decât sa iei 
misiunea de ia capăt. Adesea, pe la nivelele avansate, misiunilp 
vor trebui reluate chiar şi de 10 ori până sâ ajungi să abordezi 6 
strategie corecta. Pe parcurs ce avansezi, beneficiezi de trupe 


mult mai putomice şi mai rapide. Totuşi, inamicul este întotdeauna 
cu un pas înaintea ta, având o tehnică de luptă mult mai avansată 
decât a ta. Lucat eare uneori este enervant! 

Majoritatea gamerilor care au avut de-a tace cu Z, au spus că 
AI-ul inamicilor este extrem de avansat şi lucrează real-timc. Ei 
bine, pol spune că spre deosebire de unele R fS-uri lansate de 
^ curând, Z stă foarte bine la capitolul Al Dacă ajungi la un moment 
dai să deţii mai multe sectoare decât inamicul atunci fotul se 
rezumă la plăcerea de a distruge inamicul până la ultimul. 

Z este, în ciuda elementelor care lipsesc, un joc, unic şi 
original, eu mult dinamism şi destul de bine realizat. Există 
sunete şţ, efecte grafice re uşi te, în plus existând şi o maje varie¬ 
tate de unităţi. Oricum, pentru cei care nii-şi pennit mai mult de 
un 486 eu 8 MB R^M, Z este jocul ideal. Oferă tot cc poate oferi 
un joc pe un astferde sistem. 


Bangul sonic şi vizual 






76 


fe- -V 





Level - Octombrie 1998 














HEVIEW SPECIAL 









moBds mmn 



















Ce mama narbri?! 
Unde sunt? O navă 
spaţială pentru prizo¬ 
nieri? Am t2% din 
viaţă? Jocul începe 
cu mine pe moarte? 
Ce sunt eu, bă? Pri¬ 
zonier? 




Unde naiba e toată 
lumea? Locul ăsta 
pică pe mine! Cineva 
să-mi dea ur» telefon 
să vorbesc cu agentul 
meu, păi ce nevoia? O 
să-l omor pe hoţul ăla! 



Eu? Târându-mă prin 
nişte ţevi de aerisire 
nenorocite, ca un şo- 
botan de casă? 
Itsusel! Ei, arată bine 
ceaţa asta, nu? Hei! 
Ce-mi pasă mie?I 



OK, a mai trecut o lună şi trebuie să 
mai râdem de câteva jocuri. De data 
aceasta am ales 1st person-urile 

pentru cei care încă nu ştiu despre ce este vorba prin 
astea două pagini, am să vă mai spun o dată. Aici o să găsiţi nod 
în papură la mai multe jocuri, iar când spun nod în papura inâ 
refer la bug-uri. Dacă aţi mai văzut şî voi bug-uri în alte jDcuri.,. 
ştiţi adresa, aşa că aşteptăm scrisorile voastre (menţionaţi pe plic 
„fun stufP’). Aşadar, sâ trecem la ce avem dc criticat de data asta. 

Hai să plutim prin aer 

Bun... pentru că multă lume adoră shoot’em’up-unk, am zis 
să vedem noi şi ce este de capul acestor Jociii i. Aşa că am trecut 
în revistă jocuri precum Quake, Quakc 11, Unreal şi mai toate 
cele late noi şi tari. Hai să luăin un caz în particular. Eu şi Presi- 
dent am ajuns să ne ciuntim prin Quake 11, la un nivel nu prea 
mare cu toate armele posibile.,. ma rog ştiţi voi. Deodată mă 
trezesc undeva pe un bloc şi-l văd cu coada ochiului sau niaî bine 



1 


.„„ J 




1 

4 



Now what? Iar nu e 
n imen i pe atei ? He II o? î 
Unde sunteţi, şobo¬ 
lani de doi le i?l Treceţi 
aici, nimiourilori 
Hmmm..* nimic. Mai 
bine mă uit prin jur 
după o... 



Eee! Aşa mai merge! A 
venit timpul să mă în¬ 
carc cu toate armele 
posibiJe şi să zbor 
nişte creierii O să vă 
omor pe toţi! Hehehe. 
Drăcia naibiii 


Hehehe. Uită-te la 
ratatul ăsta! Cineva a 
scos cuiul de la o gre¬ 
nadă şi i-a vârât-o pe 
gât! S-a împrăştiat pes¬ 
te tot! Nrmiculel Hei, 
ce naiba este cu zgo- 
motui ăsta? Oh oh... 


zis în colţul ecranului pc inamic în persoana Iu' Prez. Şi, fiind el 
mai marele şef pe aici, pun deoparte micuţa şi modesta mitralieră 
şi iau Thiindcr Bolt-ul, că doar nu degeaba este e! şef. îmi aplec 
privirea în jos şi dau să trag, dar ce să vezi, mi-am luat zbonil! 
Staţi aşa, că tre' să vă explic puţin. Te duci la marginea unui bloc 
(sau a unei cutii, a unui butoi) şi te uiţi în jos {la maxim) după 
care te învârti puţin şi observi ca de fapt stai în aer! Aşa şi dacă 
revenim la jocurile Ist person mai vechi în care puteaţi sâ vă 
admiraţi mutrişoara, aţi observat eu siguranţă că atunci când 
aveaţi o întâlnire de nivelul 4 cu o rachetă, ochii vi se mişcau în 
locul urechilor, din gură vă curgea sânge, etc, ctc. Da, asta este 
destul de mişto! Dar să vedem ce se întâmplă când găsim o trusă 
medicală... TaaDaa! l ! Faţa se face de-odală la loc. Operaţie 
estetică instantanee? Da! Hai să vă spun o poveste frumoasă... 

Total Sci-Fi 

Intr-o zi plină de soare, pe când mingea de plasmă a 
BFG3000-ului meu mângâia cu ale şale raze ultra-violente 
suprafaţa rece a pământului, pe la orele 8, undeva în lume se 



Ce naiba? Se aud tot felul da zgo¬ 
mote ciudate şi urlete di sperate! Ce 
se petrece după uşa aia? Un tip urlă 
ca n eh unu' acolol 


Dumnezeule mare, un măcel în toată regu¬ 
la, ca o petrecere şr eu n-am fost invitat? Ei, 
asta mă scoate din sărite! Tul Stai aşa nu 
fugi! Ăla arăta ca un monstrul 



Ce mai şi asta? 
O infirmerie? 
Hei, măcar pot 
sâ mă mai vin¬ 
dec şi eu puţin. 
Acuma, dacă 
m-aş lua după 
urletele âlea 
disperate poa¬ 
te găsesc o ar¬ 
mă... 
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Ce Dumnezeu?! Tu 
cine mai eşti? O s.ă 
te.,, la de-aîc» nişte 
gloanţe! Ticălos u^! La 
naiba de frarerl Al 
naibii, bă! 


trezeşte un cititor LEVEL. Ceasul sună enen^antl Cititorul nostnu 
un gamer înrăit, pune mâna pc deşteptător şi-I catapultează prin 
geam, fix în chelia unui trecător nevinovat. Ziua începe. Gamcr-ul 
nostni, şi hai sa zicem că locuia singur - mai ales de când a înce¬ 
put şă joace Quakc - sc duce supărat în bucătărie, trânteşte pe o 
bucată de pâine o felie de salam cu nişte gem pe post de ketehup, 
ia o muşcătură bună, se miră de cc arc un gust ciudat şi se în¬ 
dreaptă spre calculator. Quake-ul începe... şi Lot începe şi rulea¬ 
ză până seara târziu când pc la al ante-răs-post-penultimul nivel 
dă colţul şi-i sare o drăcovenie în faţă. în clipa aia, gamer-ul 
nostru, trecut prin atâtea încercări ale vieţii, face un stop şi în 
marea lui disperare sare pc geam exact ca ceasul. Din nefericire, 
pe trotuar nu se mai află nici o chelie salvatoare ci doar pavajul 
ud şi rece. Acum probabil că vă imaginaţi cam cum arată gamer-uî 
nostru supărat. ,, de-a dreptul supărat. Cu o ureche în loc de nas 
şi un ochi în loc de gură şi toi aşa se scoală din balta de sânge şi 
se îndreaptă în grabă spre o trusa de prim ajutor - de unde a 
apărut această cutie de prim ajutor Dumnezeu ştie, dar să mer¬ 
gem cu presupusul. Deci, unde eram? A, da gamer-ul vede cutia 
de prim ajutor şi plin dc fericire sare cap spre ea. Este de la sine 
înţeles ce minuni pol face aceste tivise, pentru că gamcr-ul nostru 
e ca nou-nouţ. Şi probabil că mâine o va lua de la începui. 


Ce drăcovenie mai 
este şi asta7l? You 
wanna plece o' me? 
Fă-te-n’coa’! Eşti 
şmecher, huh? Ia de 
atei! Ei, acum ce mai 
zici? 

Ji9JWUUU.IJ|MI||JHHlll 


Cred că o să explorez 
puţin coridoru’ ăsta 
puţin. Pare părăsit... 
la stai! Am văzut un 
tip aruncat prin aer? 
Ce nevoia se petrece 
pe aici? Cine i-azvâr- 
lit pe ăla? 



Nea-Muritorul 

Ei astari, se pare că mi s-a pus pata pc jocurile Ist person că 
nii-ain adus aminte de încă ceva. Hai să recapitLilăm cam ce sc 
întâmplă prin astfel de jocuri. Voi sunteţi eroul şi, oricât ar trage 
mii şi mii de inonşti ii în voi, tot nu reuşesc să vă omoare. Nu este 
cinstit! Este pur şi simplu revoltători Bietul monstru a fbst făcut 
numai aşa ca să moară? Pai dacă ăia de la Holywood vor să facă 
şi un film pc tema Titanicului văzut din perspectiva aisberg-uiui, 
ar trebui să facem un Joc din perspectiva monştrilor care mor 
(pun pariu că ar fi cel mai scurt joc din toate timpurile). Dar de 
CC SC întâmplă toate acestea? Pentru că eroul nostiu este un ne¬ 
muritor. El tot încasează gloanţe, da nu moare. Ei... asta este, dar 
ce este şi mai revoltător este faptul că Neinuritonil ăla adevărat 
de la teveu este o pungă ambulantă dc gloanţe. Păi ce se întâmplă 
domne'' îti filmul ăla... apare un nemuritoi’, vin unii, trag câte un 
glonte în el în flecare episod şi el nu moare? Păi ar trebui să aibă 
la gloanţe în el de să-l atragi cu un magnet, nu? E... la asta nu s- 
a mai gândit nimeni, nu? Şi uite aşa am găsit şi o legătură strânsă 
între Ist person-uri şi Nemuritorul. Şi dacă nu am dreptate... mai 
vedem noi ce facem. 


Aşa mai merge! De}a 
am dat de altă arma? 
Arată ca un Uzi. Pre- f 
supun câ ratatului ; 
ăsta mort n-a să-i mat 
trebuiască arma. Mă ^ 
întreb ce l'O fi pălit,,. 


Ce NAIBA7I Unde 
mama lu^ ştiţi voi cine 
sunt?! Am picat pe o 
pJanetă? Cine naib... 
Ce? Unde? This is 
fogging anreafl 


Heil O armă! în sfârşit! Acuma o să mă iau 
după ticlosul ălal O să vadă el ce-i fac! Area 
C? Area C pe naiba! Dudah! Dudah! 




fa te uită! O manetă în perete! 
Spargeţi geamul? Lasă că omor 
eu sticla ai al Lasâ-mâ să omor 
un om, ce naiba! O manetă, auzi! 


I 


Oof... Oh, corect, 
încă un tunel neno¬ 
rocit! Jeez! Cred că o 
să mă iau după dâra 
asta de sânge de aici! 
Parcă sunt într-un 
film! 



Hei, s-a des-; 
chis o ieşire' 
în podea!: 
Acuma o să: 
ies din nava 
asta neno^i 
rocită! Da ce I 
naiba e aco-! 
Io jos? 
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Archimedean Dynasty 

în timpul jocului ţine apăsat CONTROL 
după care tastezi: 

0 - pentru a încheia misiunea 

1 “ pentru invincibilitate 

2 - unlimited torpedoes 

3 - unlimited cannon ammo 


Blood Omen: Legacy of 
Kain 

Oricând pe parcursul jocului execută 
următoarele combinaţii: 

Sus, dreapta, atac^ action, sus, jos, dreapta, 
stânga - full health 
Dreapta, dreapta, atac, action, sus, jos, 
dreapta, stânga - full magic 



Colonization 

Ţine apăsat ALT şi tastează W I N. Vei 
activa un Cheat Menu. 

Commandos: Behind 
Enemy Lines 

lată codurile pentru primele 20 dc nivele: 


Mission 2: 4JJXB 


Mission 3: ZDDIT 
Mission 4: RFFIJ 
Mission 5: K4TCG 
Mission 6: MIR4M 
Mission 7: 7QVJV 
Mission 8: K99XC 
Mission 9: ÂAAXl 



Mission 10: JSGPVV 
Mission 11: CMODD 
Mission 12: JGHD3 
Mission 13: PUUWW 


Mission 14: WT348 
Mission 15: 139P0 
Mission 16: L9IPV 
Mission 17: SLIIVIV 
Mission 18: YJOJG 
Mission 19: YFCWJ 
Mission 20: GDKWT 


Die bye the Sword 

In timpul jocului ţine apăsat FI şi tastează: 

Mukor - God Mode 
Dedly - Super Wcapon 
Golrog “ Giant 
Btiny - Dwarf 

Entrepeneur 

Funcţionează numai în single player mode. 
Apeşi TAB, scrii unul din codurile de mai 
jos şi confirmi cu ENTER. 
Zeropercciitînterest -- îţi dă 10.000,000 $ 
Cauyousparcadime - îţi dâ 100.000.000 $ 
IseeJondoniseefratice — cercetează toate 
regiunile 

Feelthatmojorising - 10 unităţi din 
fiecare tip de resurse 

Tdkfa — 99 unităţi din fiecare tip de resurse 
Hitmeagain - îţi dă un action cârd 
Upmasleeve - îţi dă toate action cârd-uri le 
[mpressme — tenrtină proiectul aflat în 
cercetare 

F22-Raptor 

Apeşi T pentru linia de mesaje şi scrie: 

not iny fault - misiune completă 
Never teii mc the odds inamicii nu te 
mai nimeresc 

We can rcbuild him - repară stricăciunile 
There can be only une “ invulnerabilitate 
ril bc back - reîncarca magazia 


Gene Wars 

Tastează SALMONAXE pentru a activa 
tastele de cheat care sunt: 

W - victorie 
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C — acces la toţi hibrizii 

L “ sumjnon mono Iii hs 

T — clădiri transparente 

B - construcţii şi upgradc-uri instantanee 

S - tehnologie 

Shîft Z - toată harta 

F5 - duranium bulbi 

F6 - arunci bombe cu cursorul 

F7 - împuşca o creatură 

FI 0 - money-money-tnoney 

G-Police 

Codurile de nivel 

1 -SXYLAAAA 

2 - KJOXAAAA 

3 - UIXZAAAA 

4 - MKFHRFAA 

5 - WHLTMIAA 

6 - YITSRFAA 

7 - UWCQAAAA 

8 - MVKXQFAA 

9 - YIOQMIAA 

10 - CIWGRFAA 

11 - IKFNIVDA 

12 - GVFSAAAA 

13 - MGIZAAAA 

14 - EIQGRFAA 

15 - QSTZMIAA 

16 - EFJQRFAA 

17 - CHYRAAAA 

18 - UGZKAAAA 

19 - KFPGRFAA 

20 - YCQGNIAA 

21 - ICZINIAA 

22 - WHCIAAAA 

23 - KTUWQFAA 

24 - YQVWMIAA 

25 - IQEZMiAA 

26 -EGXTVCAA 

27 - SRPIMIAA 

28 - CRAEVCAA 

29 - ODHDWCAA 

30 - CPZRMIAA 

31 - YOVVMIAA 

32 -YAXTRFAA 

33 - CRZOVCAA 

34 - QOAPRFAA 

35 - OPERMIAA 

Heavy Gear 

în timpul jocului ţine apăsat CTRL-ALT- 
SHIFT şi tastează: 

Bedouinpnnce - invulnerabilitate 


Checkmatein - misiune câştigată 
Hesbackandhesgotagun - muniţie 
nelimitată 

Deeplikespudding - tree-eye mode 
(navighezi cu CTRL+Direcţie) 

Heros of Might and 
Magic 2 

Tastează unnâtoarele dar cu Num Lock 
de activat; 

911 - câştigi scenariul 

1313 - pierzi scenariul 

8675309 - harta completă 

32167 - 5 Dragoni pcntiu eroul activat 

Littie Big Adventure 

Apasă ESC pentru a activa nicnu-ul după 
care tastezi: 

Life - fnll life 

Magic - fidl magic 

FuIJ - full life, magic şi clovers 

Gold - 50 coins 

Magic Carpet 2 


MDK 

Aceste coduri pot fi activate doar o singură 
dată pe nivel. 

HEALME - Complete healing 
INEEDABIGGUN - Gatt powerup 
TORNADOAWAY - Twisfcr powerup 
HOLOKURTISFUN - Dunimy powenip 


Nightmare Creatures 

Scrie aceste coduri în main menu. Dacă ai 
auzit un sunte atunci totul e OÎC. Codul 
Everywhere trebuie scris primul pentru a 
le putea folosi şi pe celelalte. 

Everywhere - selectezi nivelul dorit, 

activează celelalte coduri 

Boulon - uiiiimitcd amnio 

Chico - reduce 

Gu - cut body 

Bronko — play inonster 

David - dcactivcazâ combo mode 

Blur - piay Blur 

ALain Guyet - toate cheal-urile 

Moby “■ selectezi track-ul CD 



Apasă 1 şi apoi tastează WINDY urinat de 
ENTER. Acum poţi folosi umiătoarcle 
taste: 

ALT+El - toate magiile 

ALT+F2 - mai multă mana 

ALT+F3 - distruge toţi jucătorii 

ALT+F4 - distmge toate castelele 

ALT+F5 — distruge toate baloanele 

ALT+F6 - vindecă 

ALT+F7 - omoară toate creaturile 

ALT’TFS - mai multe puncte de experienţă 

ALT+F9 - foloseşti magic pe gratis ON/ 

OFF 

ALT-l-FlO - invulnerabilitate ON/OFF 
SHÎFT D - completează obiectivul 
SHÎFT C - completează 
nivelul 


Maşter of Orion 
2 

în timpul Jocului ţine 
apăsat ALT şi apoi tastează: 
Eînstein — toate tehnologiile 
Moola ^ 1000 BC 
Menlo - alt cheat pentru 
research 

IseeaLl - toate planetele şi toţi 
jucătorii 
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Pandemonium 2 

Scrie aceste coduri în loc de parolă: 
J mm or tal — 31 dc vieţi 
Neverdie - invulnerabilitate 
TIormoncs - fu 11 health 
Getacces — leve! select 
Makmyday - anne 
GonahurI - rolling camera vicw 
Skatbord — viteză 
Gcnetics - mutant mode 
Justkidn - regenerează monştrii 


Temple Of Nori - lEBBOGF 
Eggl Egg! - KNBBUAI 
Huevos Libertad! - LCBJilCI 
Pipe Hous - LOBJUEI 
Hate Tank - IGBJIIGJ 
Fantahulous - FFCAGCCC 
Mr. SchneobeJen - FHCAGCCK 
Crillide O Scope - FJKEGCDC 
The Zoul Train - FLKEGCDK 
Lick The Toad - AOIKBIIB 
The Bitter Eiid - ADMIBND 
Rub The Buddlia - MAECCBEJ 



Level cedes: 

Icc Prison - EMIAGCAl 
Zorrscha’si Lab - OMÂCCBAl 
Hftt Pants - FAIACCBE 
Stan^s The Man ^ FEKAGCCA 
Oyster Dcsoyster - l.GBFIICE 
Puzzle Wood - LMBBIIEE 


Seven Kingdoms 

Pentru a activa cheat-urile tatsează 

şi acum poţi folosi tastele de 

mai jos: 

C - 1000 de credite 
\ - 1000 dc unităţi de mâncare 
T ” toate tehnologiile 
IVT - toată harta 

; - măreşte nnumăml de locuitori din 
oraşul selectat. Atenţie! Naţionalitatea 
acestora va fi luată la întâmplare, 

B - termină constnairea clădirii selectate 
Z - tăsi build mode ON/OFF 
U - regele este nemuiitor 


Shadow Warior 

Apasă T di pa care tastează: 

Swchan - God Mode 
Swgimme - toate armele şi obiectele 
Swgreed - toate cheat-urile 

Swghost - mergi prin ziduri 
Swmap “ toată harta 
Swtrek## - treci la nivelul 
M (swtrek04 pentru 
nivelul 4) 


Stare raft 


Apasă ENTER, iaj- apoi 
scrie unul din codurile de 
mai jos: 

Operâtion CWAL - măreşte vi teza dc 
construcţie a clădirilor şi unităţilor 
Show me the inoiiey - 10.000 minerale şi 
10.000 gaz 

NoGlues - calculatorul nu mai foloseşte 
magii 

The Gatheriiig - mana nelimitată 
Game over mau - pierzi scenariul curent 
Power overwhelming - God Mode 



Staying alîve - nu vei mai putea 
termina misiunea curentă 
Thcre is tiow cow level - 
completează misiunea euicntă 
Whats mine is mine “ 
minerale 

Brcalhe deep “ gaze 
Something tor nothing - 

toate upgradc-urile 
Black sheep wall - toată 
harta 

Medieval mau - toate 
Lipgrade^urilc pentru 
trupe 

Modify thc phase 
variau CC - poţi 
construi orice, 
indiferent de cerinţe 
War aini w hat it 
uscd to be - 
dezactivează tbg of 
war 

Food for thought 

- poţi construi 
câte unităţi vrei 
Ophelia - serii 
ophelia, apeşi 
ENTER şi apoi 
scrie numele 
misiunii în 
care vrei să 
ajungi 
Misiunile: 

Tcrran # - pentru pământeni (1-10) 
Zerg # - pentru zergi (1-10) 

Protoss # - pentni protoşi (NIO) 


Terminal Veioeity 

TRJGODS - invulnerabilitate 
TRISHLD - reface scutul 
3DREAI.M - încarcă toate urmele 
TRINEXT - Jump Io the next LEVEL 
TEUBURN - măreşte viteza aJlerbumer¬ 
ii lui 

MÂNIACS - lOOO Aflcrbiimer am mo 
TRSCOPE - Oscilliscope 
TRFRAME FPS ticker 
TRIFIRO - invulnerabilitate temporară 
TRIFIRI - PAC ămmo 
TRIFIRI - ION am mo 
TRIFIR3 - RTL ammo 
TRIFIR4 - MAM amoio 
TRIFIR5 - AD ammo 
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TR1FIR6 - 

SWT ammo 

TRIFIR7 - DAM ammo 
TRIFIR8 - 200 AHerbiimer 
ammo 

TRIFIR9 - invizibilitate 
temporară 


Wages of War 

Penmi a putea folosi 
cheat-Lirile trebuie să ai 
Caps Lock-ul activat şi 
apeşi Enter. Dacă un 
cod cuprinde spaţiu 
trebuie neapărat să- 
1 treci. Pentiu a 
activa cheaEuriie 
scrii BLOOD 
MONEY. Acesta 
îţi va permite totodată să vezi mişcările 
inamicilor. Tastând încă odată BLOOD 
MONEV dezactivezi modul cheat. 
Codurile care au fost introduse deja rămân 
active, dar nu vei mai putea introduce alte 
coduri. 

Adjectives - god mode pentru mercenari. 
Aceştia primesc toate arme'e, mLiniţiile, 
echipamentul şi obiectele speciale. 

Toate calităţile mercenarilor vor fi şi ele 
duse la maxim. 

Bill - toate armele, echipamentid şi 
obiectele speciale sunt date mercenarului 
selectat 

Verb - câte un încărcător pentru fiecare 
armă este dată mercenarului selectat 
Liberty - toate armele şi calităţile la 
maxim pentni mercenarul selectat 
Elbow room - 999 action points pentru 
mercenarul selectat 


3 


Dcadnian - ucide toţi inamicii 

Stats - calităţi maxime pentru mercenarul 

selectat 

Noun — sănătate maximă pentru 
mercenarul selectat 

Smoke mcrccnanal selectat primeşte 25 
smoke grenades 

911 - mercenarul selectat primeşte 10 first 
aid kits 

Hour - adaugă o oră la timpul de joc 
Mmin - adaugă 5 minute la timpul dc joc 

Wipeout XL 

Tatstcază în main menu: 

XTEAM - Piranha team 
XC LAS S ~ Phantom class 
XTRACK - toate traseele 
Pune pauză în timpul jocului şi scrie: 
PSYMEGA - arme infinite 
PSVFROTECT - energie infinită 
PSYTICKER ^ timp inOnit 
PSYRAPID - Machinc gun 

Worms 2 


22.INTHEmWORMLV 

23. WAVSSOMETIMES 

24. THEYWOULDSHOOT 

25. GRANNIESJUST 

26. FORFUNANDLAUGII 

27. ABOUTITINTHE 

28. EVENINGTIME 

29. WEAPOLOGISEON 

30. BEHALFOFALLTHE 

31. TERRITORIESTHAT 

32. WEWENTTOTHE 

33. TROUBLEOFTRANSLATING 

34. WORMS2INTOBUTWE 

35. DIDNTHAVETIMETO 

36. TRANSLATETHESE 

37. PASSWORDSNOTTHAT 

38. THEYNEEDTOBEDONE 

39. WESUPPOSETHAT 
4fl.YOUAREREALLY 
41.EXPECTINGTO 
42.SEEAWONDERFUL 

43. CHEATMODEWHEN 

44. FINISHTHEMISSIONS 

45. ANDYOUARERIGHT 




Le vel codoş: 

I. ONCEUPONA 
2,TIMETHEREWERE 
3,SOMESMALLWORMS 

4. WHOGOTVERYVERY 

5. ANNOYEDAND 

6. DECIDEDTO 

7. GOTOARMSIN 
8.0RDERT0W1PE 
9.0UTTHE1R 
lO.VlCIOUSENEMY 

II. COUNTERPARTS 

12 .THEYDEVELOPED 
I3.SOMEREALLY 

14. COOLWEAPONSSUCH 

15. ASBANAN ABOMBS 
t6.ANDMAGICBULLETS 

17. THEYTRAINED 

18. ALLNIGHTSAND 

19. EVERYDAYSOTHEY 

20. WOULDBECOME 
21PROnCIENT 
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Totul oşti' simplul Ai o disehetă cu ^arc mouse- 
u) se poate kistala uşor şi.uumeroase opţiuni care 
pot Ş Ia fel de uşor configurate. Pe lângâ cele două 
Irtrtoime stotdard mai există două taste care pot fî 
configurate pentru scrooJI sus/jos (scroH op/scroll 
do>^), ^ de asemenea, acestea pot fi configurate în 
caai^ programelor de tehnoredactare şi preluerare 
a vnaginilor pentru zoom in/out. Dimensiunile mici 
şi formatul ergonomie sunt o adeyâratâ plăcere 
pentru mănuţeic taie şi implicit pentru tine* That’s 
aii foîksî 


Producător: ATecli 
Distribuitor: Best 
Coinputers ' 
Tel.: 092/556500; 
092/566510 
Fax; 01/6795742 




Accesoriile 
Fun Acces sunt 
reniimiie în toată 
lumea pentru ca¬ 
litatea şi diver¬ 
sitatea lor. Iată că acum aceste componente suni prezente şi în 
România, tîind o feri le de firma UbiSofl România. 

Când îţi arunci privirea prima dată pe monstrul ăsta dc joy- 
stick, ai impresia că nu ştii dc unde să-! apuci şi ce să faci cu cl. 
Dar regula este simplă: îl conectezi mai întâi la placa de sunel şi 
dacă ai o „urlăloare” hotărâtă, cu atât mai bine. După aia mergi 
în Windows, calibrezi joystick-uf pui mâna apoi pe pachetul de 
jocuri şi te gândeşti ce să pui: POD, FI Racing Simulation, 

Grand Prix 2 ... sau poate un simulator dc zbor. Depinde de cc ai 
chef Orie uni, odată ce te-ai hotărât asupra a ceea ce vrei să joci, 
inccpc distracţia! Dar mai întâi trebuie să alegi unde-ţi este mai 
comod să pui „covrigur’: pe masă sau între picioare. Da, între 
picioare, pe scaun... Aşa-i făcut joystick-iil, să-I poţi pune între 
picioare ca să te simţi un adevărat pilot. Şi penlru a mări 
confortul sunt posibile şi o serie de reglaje care permit gamerului 
să mişte volanul atât în fată şi-n spate, cal şi în sus şi în jos, îl 
aşezi cum crezi tu că e mai bine şi apoi... începi să te uiţi la 
numeroasele batoane! A, dar mai întâi trebuie să punem pe jos 
pedalele astea două.,, una-i frâna şi ailaltă e acceleraţia. Aşa, şi 
acum să vedem... Cele doua butoane de sub volan pot fi folosite 
pe post de schimbător de viteze ~ stânga pentru a folosi o treaptă 
inferioară şi dreapta pentru a „baga” într-o treaptă superioară 
(sau invers — cum vreţi voi). Apoi mai exislă un garnepad - care 
poale ti folosii eventual pentru a schimba unghiul de vedere (de 
exemplu în F22-Raptor unde prin simpla apăsare a acestor 


butoane camera se mişcă liber şi real-timc în direcţia indicată) - 
încă vreo şapte butoane şi ÎJica alte trei taste. Cele şapte butoane 
pol avea funcţii precum: foc, schimbarea armelor, tar gel, ete. 
Celelalte trei taste se folosesc pentru diferite alte funcţii. După 
cum spun producătorii, Race Leadcr 3D a fost conceput exact ca 
un volan de Formula 1, cu toate funcţiile acestuia etc. în plus, 
produsul dispune de un mecanism de centrare automată, iar 
volanul este capabil să se rotescă pe o rază mai mare dc 180 de 
grade. Ei, cam asia ar tl de spus despre acest... uragan în 
domeniul joystick-uriloi... E unul dintre cele mai trăznite şi 
reuşite produse pe care le-am prins în mână pana acum. Sub 
Windows 95 produsul a fost recunoscut şi configurat iinedial. 
Despre ergonomie nu avem ce comenta: nota 10. La stabilitate 
asemenea, posibilităţi dc configurare sunt gârlă, stabilitate - 
depinde de ce scaun şi dc ce picioare ai (hahal)... Da’ parcă tot 
duce lipsă dc ceva! Poate de o dischetă dc instalare? 


Producător: G ui 11 emo nt 
International 
Disiribintor: UbiSoil; 
România 
TeEfOJ/ 4111045; 

01/4111093 
Fax: 01/4111080 
Hardw are: 486, placă 
de sunet 

Platfonnă: Win95, 
WJnS.xx 


ulatoare 
to... la Înălţime! 

f 
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Die, die, die... 


ubastaid! i 



Microsoft a atins aproape loaie pieţele, 
inclusiv cea de accesorii de calculator. 

Sidewinder 3D Pro este prcdccesonil unuia 
din cclc mai renumite joystick^uri Force 
Peedback - Sidewinder 3D Force Feedback. 

Aşa cum ne putem aştepta de ia un produs 
de acest gen de la Microsoft, suportul este 
aboslut imens, ocupând destui de mult spaţiu de 
depozitare, d'oiuşi, acest lucru nu este un 
impediment pentiu ergonomia destul de ridicată. 
Sub Windows 95 aparatul a fost recunoscui uşor, 
calibrarea şi confEgurarea a fost la fel de simplă ca 
bună ziua. I’entru a uşura anexarea lui Sidewniider 
3D Pro, din pachetul dc livrare mai face parte şi 
o dischetă de instalare şi un prospect tradus în 
nenumărate limbi (numa litnba română lipseşte ^ 
d-aci). Fiind conceput în special pentru 
simulatoare de zbor, Sidcwindcr-ul dispune dc 
nu mai puţin de trei butoane de foe, de un 
gamepad (care este un pic cam mic), care în 
combinaţie cu un alt buton, amplasat chiar 
sub acesta, poate avea rolul de schimbare a 
unghiului dc vedere, Pc lângă acestea, 
mai există încă patru butoane care pot 
fî folosite pentru alte funcţii şi un 
throttle care poate fî folosit pentni 
reglarea turaţiei motoarelor (în 
cazul simulatoarelor de avion). 

Cel mai interesant fapt îl 
reprezintă posibililatea de mişcarea 


Producător; 
Microsoft 

Distribuitor; IM A 
infoconsult 

Tel.; 01/3236725; 
01/3234813 
Hardware; Placă de 

sunet 

Platformă: Win95, MAC 


a manetei atât pe axele x,y câl şi rotirea acesteia pe o rază destul 
de mare. Aceasta din urmă facilitate poate fi folosită pentru 
modificarea vicw-ului. Oricum, condiţia este ca şi jocul sâ 
supoite asemenea acţiuni. De exemplu, în cazul lui F22 Raptor 
această facilitate peimiite schimbarea unghiului de vedere în real 
time. Astfel, în aşteptarea duşmanului, gameml rnai poate 
arunca câîc o privire spre camaradul de arme (wingman) sau, 
de CC nu, asupra minunăţiilor din spatele 
său - dacă e vreuna! Acestea fiind zise, 
închei cu vorbele aflate pe pachet: 
„Crush the encmy with all this 
Controls!” Şi tot Microsoft mai are 
un mesaj pentru cei care vor 
cumpăra Sindewinder-ul 3U 
Pro: „Digital Precision - 
Deadly Accuracy!”. Sună 
bine chestia asta cu 
acurateţe mortală - faci 
infarct de atâta acurateţei 


Un mouse... ca o căiimidăi 



Producător: ATech 
Distribuitor: Best 
Computer s 
TeL: 092/556501); 

092/566510 
Fax: 01/6795742 
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heart, and the enemy who wants hîs 
soul, lies the battie for the destiny of a nation 


The Mc/sk ofZono este o palmă dată celor ce susţin câ filmele 
clasice nu trebuie relacutc. întoarcerea misticului spadasin stă la 
baza unei producţii grandioase în stil clasic. Chiar dacă unor scene 
te lipseşte acel ceva cc l-ar fi urcat în topuri, este filmul cel mai 
apropiat dc genul lansat dc Errol Flynn pe care l-a seos Hollywood-ul 
în ultimul timp. Aventuri, drame, intrigi politice, personaje foarte 
motivate şi bine definite, o poveste de diagoste, o mulţime dc gaguri, 
senzaţii tari, iată ce puteti vedea în această producţie. 

Este anul 1821, şi revolta din Santa Ana împotriva regimului 
colonialist din Mexic s-a întins spre nord până în Alta California. 
Ajutat la un moment dat de doi fraţi gemeni, Zorro salvează trei 
ţărani ec urmau să fie executaţi de guveniatorul spaniol, don Rafael 
Montero (Stuart Wiison), Până la unnă, Zorro se dovedeşte a tl 
don Diego dc la Vega (Anthony Hopkins). Odată ce bătălia îm]x)triva 
Spaniei a fost câştigată, don Diego şi-a atârnat masca în cui şi s-a 
dedicai în totalitate superbei sale soţii, Espeianza, şi micuţei lor, 
Elena. Dar, Montero, hotărât să nu plece fără să se răzbune, invadează 
hacienda iui don Diego, o ucide pe Esperanza, o răpeşte pe Elena 
şi îl aruncă pe don Diego în închisoare uitândml acolo. Douăzeci 

de ani mai 
târziu, 
Montero 
se întoarce 
cu dorinţa 
de a ciLm- 
para Cali¬ 
fornia de 
la Santa 
Ana cu 
aurul ce 
l-a obţi¬ 
nut ilicit 
din minele 

din Mexic. Bătrân, încănmţit şi plin de gânduri dc răzbunare, don 
Diego c pe punctul de a-l asasina pe Montero, când o observă pe 
Pdena (Catherine ZeUi-Jones), acum o tânăra superbă, care a crescut 
cu credinţa că Montero e tatăl ei. Prezenţa Elenei schimbă planurile 
lui don Diego, care, în ultimă instanţă, recrutează un renegat, 
Alejandro Murrieta (Antonio Banderas), care se întâmplă să lie 
unul dintre cei doi fraţi ce-1 ajutase cu ani în unnă, şi îl învaţă tot 
ceea ce ştie. După ce a învăţat cam tot ceea ce se putea, Alejandro 
îşi face debutul ca reîncarnarea lui Zorro, şi imediat se strecoară 
m cercul lui Montero în pielea unui tânăi’ aristocrat căruia îi surâde 
ideea formării unei Republici California (aşa cum dorea Montero). 
Intre Alejandro şi frumoasa Elena izbucnesc tot felul de scântei. 

Cu ambiţii atât de rnaii, producătorilor le-a fost uşor să creeze 
o mulţime de situaţii dramatice care includ dueluri între vechi 
inamici ca don Diego şi Montero, sau Alejandro şi blondul oliţer 
american (Mall Letschei ). Schelele de la mina de aur oferă 
atleticilor spadasini o mulţime dc rampe, lăzi, funii şi platibrmc 


pe care sa 
îşi dispute 
duelurile 
sângeroase. 

Obţinerea 
imaginii 
perfecte 
pentru film 
a fost cru¬ 
cială, mai 
ales că pu¬ 
tea fi ori 
un film de 

modă veche, ori să alunece pe panta violenţelor gratuite ale peli¬ 
culelor din zilele noastre. începând cu scenariştii: John Eskow, 
Ted Blliotl şi Teiry Rossio şi tcnninând cu regizoml Martin Camphen 
(acelaşi cam ne-a oferit Goldeîieye), s-au concenlrat asupra împle¬ 
tirii poveştii cu dramatism şi sensibilitate, care să treacă dincolo 
dc umor şi sinceritate. Acţiunea reuşeşte să smulgă câteva zâmbete 
pe ici pe colo, mai ales prin Zorro, lucru ce va atrage simpatia 
pubiicLilui. Prin acelaşi mod, caracterul personajelor negalive 
este accentuat, dar nu dus la extrem. Chipeş, încrezător, agil şi 
deosebit de atent cu iubita lui, Banderas este un Zorro desăvârşit. 
Ca şi în trecut, Hopkins conduce show-ul foarte atent la tot ceea 
ce face protejatul său, chiar dacă este destul de vulnerabil în ceea 
ce o priveşte pe fiica lui, căreia trebuie să-i spună cumva adevăratele 
origini. Zeta-Jones este de o frumuseţe răpitoare, nu^i de mirare 
câ c punctul de atracţie al filmul ui, şi intră în pielea personajului 
cu o graţie deosebită. Wiison îl interpretează pe Montero cu toată 
seriozitatea necesară acestui rol. Efectele care dau savoare filimilui 
sunt realizate de Cecilia M ontici (production design), Graciela 
Mazon (costume) şi Phil Meheux (imagine). Sunetele orchestrei 
condusă de Miklos Rozsa, şi compuse de James Homer, accentuează 
drama personajelor, Ce-ar mai fi dc spus? Aventură, suspans, 
diagoste, invidie, ură şi o distribuţie de zile mari sunt ingredientele 
ce fac din The of Zorro un blockbustcr. Dacă mai pui la 
bătaie coloana sonoră superbă, decoruri şi imagini ce-ţi taie 
răsuflarea, toate sub bagheta magistrală a lui Martin Campbell, 
poţi spune 
liniştit că 


va place 
publicului 
şi 

meritat 
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AII Saints 

- „I know where it‘s at” 

P..L Harvey - „Is Tliis Deşire?” 

Casa de discuri Islaad pregăteşte relansarea lui P.J, ţlarv^ey, 
care a absentat o vreme de pc piaţa discograficâ. Noua ei 
producţie se va numi ,Js This Deşire?” şi va apărea pc 28 
septembrie. De la ultima ei lansarej PJ. llarvey a fost de două 
ori nominalizata la Grammy Awards şi a fost aleasa .^Artistul 
anului” de către cititorii Rolling Stone şi Spin Magazine, Pană 
una alta, deşi ocupată până peste cap, Harv^ey a considerat că nu 
l-ar strica o poveste de dragoste. ..Cred că romantismul şi 
inspirata mer^ mână în jnână. Cred cu toată puterea mea în 
dragoste, dar mai cred câ pentru a te 
îndrăgosti, trebuie să te cunoşti 
foarte bine pe tine insulL timci 

dragostea e autentică, fie că e vorba 
de un prieten sau de un iubit. Dacă nu 
te cunoşti îndeajuns de bine, un 
sentiment complex ca acesta nu se 
poate instala in inima ia. Trebuie .^ă 
ai in crederea iâ iubeşti! ' 

Dislribiiitoi:: Zone Rec ord s 


omLivi^ 


Parlament 

Iată cum se prezintă ei înşişi: 


Vine vara” 


„Aftaţi că noi suntem o trupă nouă şi ne numim PARLAMENT”, N-avem nici o legătură oficiala sau măcar demonstrată cu celălalt 
parlamenL care s-a format acum opt ani când a lovit democraţia-n România. 

Despre albumul de debut, ''Vine vara” ei declară: 

„Caseta noastră este ceea ce în termeni bătuţi în cuie s-ar numi „niaxi-single”, Adică nu e un album întreg, clasic,de 8,9 JO, ctc. piese. 
Ea are doar cinci: „Vine vara”, „Fără tine”, „Păsări”, „E bine, e frumos”şi „Lelitza”. Ultima este o prelucrare a parlamentului după 
„Hai Icliţo-n deal la vie”, numai bună pentru toamna ce va urma după această vară toridă (semn că ne gândim din răspunteri Ia 
ziua de mâine). 

Albumul conţine şi un negativ al piesei „Vine vara”, astfel încât oricine poale interpreta piesa cu 
puteri proprii. 

Distiibiiitoi: Zone Rec ord s 
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Rayman ne învaţă. 

Rămânem tot în domeniul produselor multimedia ce se adresează 
copiilor. De data aceasta însă, lucrurile devin puţin mai serioase. 

Mă rog, cât de serioase pot deveni ele într-o aventură cu Rayman ?! 


Engleză şi matematică. în ziua de azi, cele două materii se 
constituie în foarte importante trambuline de lansare într-o 
carieră protesionalâ strălucită pe care părinţii copilului o vor 
povesti cu mândrie veci ni lor, prietenilor şi mai ales duşmanilor. 
Ceea ce este din cale-afară dc adevărat, căci dacă nu gavareşti 
engleza măcar la nivelul celei pe care Bunicuţa şi Milică au 
înfundaL-o în urechile americanilor şi ale altor organe şi orga¬ 
nisme internaţionale, rămâi cu lubrica goală în curriculum vitae 
şi asta dă prost la o angajare. 




graficul nivelului de pregătire persistă în aspiraţia sa pentru o 
şedere prelungită în Groapa Marianelor, la bac o să se dea jocuri 
multimedia educative în care Ştefan cel Mare ne va întreba în 
ritm de reggae dacă este adevărat ca este Slant, au ba. Iar cele 
două răspunsuri posibile vor fl ,,Da” şi „Cum să nu!”)... Prost 
obicei am de mă toi întrerup cu divagaţii. Zău, nu este normal să 
transformăm o respectabilă rubrică multimedia într-un bâlci în 
care cel care scrie aceste rânduri se dă în stămbi făcând comu¬ 
nicate importante pentru ţară... Nu închideţi revista, peste H) 
rânduri veţi găsi o părere personală importantă pentru ţară! ... 

Nu închideţi revista, peste 10 rânduri veţi găsi o părere personală 
importantă pentru ţară! ... Ce vă spuneam? 


Iar cât despre matematică, jocurile educative de care vă 
vorbesc sunt suficiente pentru matematica necesară unui excep¬ 
ţional marketing manager sau ceva în genul ăsta, mă rog, director 
să fie, că de restul se ocupă angajaţii. Şi având în vedere că 
pentru a tl un contabil de geniu este suficientă matematica ele¬ 
mentară, dar şi din aceasta părţile mai uşoare (Nu aritmetica de 
genul „Un ogar aleargă după o \ailpe. La începutul alergării 
distanţa dintre ogar şi vulpe este de cinci paşi. Să se afle în câţi 
paşi o va prinde ogaml pc vulpe, dacă la patru paşi ai vulpii, 
ogaiml aleargă cinci.". Vedeţi că revista Level are şi valenţe 
educative? Pun pariu că o proporţie de x% dîn voi nu pot rezolva 
problema asta fără folosirea ecuaţiilor. Supralicitez dacă continuu 
spunând ca y% nu o rezolvă nici măcar cu ecuaţii? Dragii mei, 
puneţi mâna pe carte, că după cum merg lucrurile, în doi-trei ani 
la bacalaureat sc vor da probleme ca accca dc mai sus. Şi dacă 




Pachetele Ubi Kids 

Rayman este foarte simpaticul personaj al unor delicioase 
jocuri de tip platformă. Iar datorită popularităţii luE în rândul 
copiilor, iată că Ubi Soft I-a introdus ca supei-erou în pachetele 
dc jocuri educative. în cazul de faţă, este vorba de trei pachete 
din seria Ubi Kids, în care Rayman oferă copiilor de vârste 
începând cu şase ani ocazia de a face primii paşi în cunoaşterea 
limbii engleze şi a aritmeticii elementare. 

Fiecare din cele trei pachete arc o vârstă minimă crescătoare 
pentru copii cărora li se adresează. Primul este pentru copii peste 
şase ani, al doilea pentru copii peste şapte ani iar al treilea 
pentru cei mai mari de opt ani. Bineînţeles că şi exerciţiile cărora 
trebuie să le facă faţă copiii prin intermediul lui Rayman vor tî 
tot mai dificile, de la un nivel de vârstă la altul. 
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multe variante. Mai departe, copilul va exersa alegerea umii cuvânt 
pronunţat de vrăjitor dintre mai multe cuvinte ce apar pe ecran. 

Foarte interesant nii s-a pâmt nivelul în care Raynian trebuie 
să recunoască cifrele unităţilor, zeeilor sau sutelor dintr-un 
număr. Apoi, Rayman va transpira pe tarlalele înmulţirii şi 
împărţirii (gândindii-se probabil ce bilanţuri contabile drăguţe va 
face el când va fi mare). Ce să vă mai spun, pentru desăvârşirea 
copilului într-c atare opţiune profesională, există şi un nivel în 
care Rayman trebuie să compare numerele, aşezândit-le în ordine 
crescătoare sau dcsereascătoare. 


3 




Drama 

Conţi ictul care stă la baza nevoii imperioase a iui Raynian de 
a atinge obiectivele finale ale jocului este eterna mâncătorie 
dintre bine şi rău. în lumea minunată a îui Rayman totul era OK. 
Chiar prea bine, pentru ca binele dădea pe dinafară şi ajungea în 


zonele inferioare ale Existenţei, unde sâcâia personajele negative 
ale naraţiunii. Astfel că într-o zi, unul dintre acestea a zis că aşa 
nu se mai poate şi a pornit să distmgă butoiul cu miere al 
satisfacţiei generale din lumea lui 
Raynian (după cum descriu lucru¬ 
rile, lumea lui Rayman parc a fi 
precum eca a esefdiţilor lui Sia- 
nislav Lem - sau una diu ţările 
dezvoltate de peste o graniţă sau 
două). Deci, răul Mr. Dark reuşeşte 
să Rire Cartea Cunoaşterii din coli¬ 
ba vrăjitorului cel bun. Acesta, 
împreună cu simpatica zână Beţi 11a, 
liotârăşte eă este momentul să-l 
cheme în ajutor pe super-eroul 
Rayman. Rayman va trebui să 
parcurgă diversele nivele ale 
jocului, pentru a recupera la fiecare 
câte o bucată din pergamentul ce 
conţine harta drumului spre sălaşul necurat al lui Mj'. Dark. 

Nivelele 

Fiecare din nivele înseamnă o întâlnire cu câte un tip de 
problemă pe care copilul trebuie să o rezolve, prin manevrarea 
lui Rayman, bineînţeles. In primul nivel, Rayman va trebui să se 
ghideze după spusele vrăjitorului cel bun, care îi va indica 
drumul corect prin litera cu care începe cuvântul din dreptul 
variantei de drum dc ales. Iu nivelul următor, vrăjitorul spune 
diverse numere, iar Rayman va trebui sâ le aleagă corect din mai 


Iată însă că Rayman se va confrunta şi cu subtilităţi ale limbii 
engleze. El va trebui să silabisească cuvinte, să aşeze litere în 
ordine alfabetică şi să descopere cărei familii de cuvinte îi 
aparţine un anumit cuvânt. Iar reuşita în fiecare din aceste 
misiuni, va fi răsplătită prin trecerea la nivelul următor 

Şi uîte-aşa, Rayman va ajunge până la urmă la nivelul final, 
unde îl va înfrimta pe Mr. Dark ]?rintr-o succesiune de exerciţii 
ce vor pune la încercare abilităţile căpătate de copil pe parcursul 
întregului joc. Victoria lui Rayman îi va permite acestuia să 
recupereze Cai tea Cunoaşterii şi să re instaureze domnia fericirii 
şi frumuseţii în lumea sa (hm. .). Dacă vă spun că prefer sa zbor 
pc un Tie Fighter, decât pe un X-Wing, veţi înţelege atitudinea 
mea faţă de finalurîle apoteotice în care binele şi frumosul suni 
OK, iar răul, săracul, n-are nici o nuanţă. Dar să nu uitam, 
vorbim despre jocuri pentm copii de 6-8 ani, deci în.seamnâ că 
totul este exact aşa cum trebuie. 

Edutainment 100% 

încă o dată voi avea cuvinte de 
apreciere pentru pachetele Ubi Kidş. 
Totul în aceste programe, de la 
atractivitatea interfeţei grafice şă a 
sunetului, până la curgerea capti¬ 
vanta şi firească a probelor peste 
care Rayman trebuie să fie trecut, 
duce la concluzia că aşa trebuie să 
arate un soft destinat a face copilul 
să descopere noţiuni şi să le folo¬ 
sească prin joacă. Pachetele „Maths 
and Engtish with Raynian” justifică 
total atât partea de educaţie cât şi 
cea de distracţie subînţelese atunci când spunem Edutamment. 
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I Poveşti... multimedia 

Până acum, revista noastră v-a obişnuit cu articole care se adresează în 
special celor ce pot fi numiţi cititori. Prin natura subiectului său ~ poveştile, 
articolul de fată schimbă cumva acest obicei desuet, deoarece se adresează 
în special vouă, micilor analfabeţi. 




Paradoxul este fantâna de adevăr a celor năuciţi de prea 
inullă gândire. Papi pentru care, şi pentru că am vrui şi să vă 
atrag atenţia, mi-am permis a mă adresa copiilor prin intennediul 
cititorilor noştri părinţi, folosind introducerea contradictorie de 
mai sus. Ei, ştiutorii de carte ajunşi la vârsta maturităţii, sunt cei 
care, în serile geroase de iarnă, stau la ţeava calorifemlui sau la 
rezistenţa electrică a radiatorului şi citesc poveşti copiilor. 

Numai că ritmul tot mai accelerat al vieţii va impune să vă 
sustrageţi unora din îndatoririle de părinţi, pentru a vă dedica 
celei mai importante dintre acestea, munca de zi cu zi. Intr-un 
astfel de moment intervine utilitatea capacităţilor multimedia ale 
unui calculator. Dar să facem întâi un recurs sentimental la 
istoria îndepărtată ... 

Cu mult timp în urmă, pe vremea când în Scânteia se tipărea 
cu litere de-o şchioapă numele conducătorului iubit, iar televiziu¬ 
nea reuşea să nu spună in două ore ceea ce nu vrea să ne arate 
nici astăzi - adică fata fără de pixeli a adevărului, în timpurile în 
care coada ursului exista, era prea lungă şi alcătuită din oameni, 
iar ursul era cu soia, ci bine, în acele vremuri de emulaţi une inte¬ 
lectuală, două erau suporturile pe care se puteau afla poveştile, 
întâi, discurile de vinii produse de Electrecord. Nu am decât 
cuvinte de laudă pentru acestea. Cu toţii ne amintim probabil de 
aceste discuri, şi de marii actori care şi-au făcut auzite vocile pe 
vinii inteiiiretând rolurile celor mai iubite personaje de poveste. 

Al doilea suport era cel al filmului de celuloid, dar nu cel 
cinematografic. Este vorba de filmele fotografice color 
(diafilmele - diapozitive înşiruite pe aceeaşi rolă de film), în care 
pe parcursul a douăzeci dc cadre desenate era cuprinsă câte o 
poveste. îmi amintesc cu fior de lăcomia cu care priveam în 
magazin cutiuţele de plastic în care se aflau aceste filmuleţe, şi 
bucuria care-mi dădea ghes sâ-ncep să mă agit prin casă, atunci 
când tata instala „proicetoRi’ Vremuri ... Să le lăsăm în 
cuibarul memoriei şi să ne întoarcem la zilele noastre. 

Legând sunet de imagine, şi viţăvcrcea, Ubi Soft apare pe 
piaţa multimedia şi cu două fermecătoare poveşti. Este vorba dc 
„Kiyeko şi Noaptea furată'* şi „Payuta şi Zeul Gheţurilor". 
Acestea fac parte din seria educativă pentru copii lansată dc Ubi 
Soli sub numele de Ubi Kids. Ambele pachete se adresează 
copiilor, începând cu vârsta de patru ani. Să le parcurgem pe 
rând, începând cu: 


Kiyeko şi Noaptea furată 


De unde şi până unde Noaptea, cu majusculă? Pentiii ca pur 
şi simplu, într-un sat din jungla amazoniană, toţi locuitorii au 
fost surprinşi să constate ca ziua nu se mai sfârşeşte. Şi se 
lungeşte mereu, fără nici un pic dc milă pentru bieţii oameni. 
Deci, nu au dispărut aşa, o noapte, două, ci ditamai Noaptea în 
toată splendoarea sepulcrală a conceptului. 

Asemănător cu ceea ce poetul român spunea într-una din 
creaţiile sale străbătute dc tragedia secetei, versificatorul anonim 


al tribului amazonian ar putea spune: „Şi-am tresărit tăcut şi alb 
când tata/mi-a şuierat cu bucurie: -Avem banane!". Pentru că, se 
pare, datorită dispariţiei răcorii nopţii, marii şi micii bărbaţi ai 
tribului sunt îngrijoraţi dc uscarea bananelor. Cel puţin aşa spune 
vraciul Takuna, dând glas spaimelor tribului, într-un tete-a-tete 
cu şeful comunităţii, puternicul războinic Mahimbo. Aşa, între 
noi, trebuie să vă comunic părerea mea că şeful tribului are un 
nume atât de puternic câ numai prezentându-se şi pronunţându-1, 
îşi poate băga duşmanii în boale („-Bună ziua, sunt domnul 
Mahimbo! \.,."). 

Vraciul nu se simte suficient de puternic pentm a face ţâţa 
unei asemenea nenorociri, în spatele căreia crede că se află o 
mare magie malefică. Motiv pentru toată lumea dc a fi speriată, 
eu excepţia şerpilor. Aceştia sunt foarte mulţumiţi, ba mai mulU 
au început să capete grai şi să vorbească. 

Singunil care nu îşi pierde cumpătul şi porneşte curajos să-şi 
ajute tribul este micul Kiyeko, fiul şefului de trib. Vă voi 
deconspira de pe acum finalul poveştii, în care cel mic dar 
curajos şi iscusit, va reuşi sa readucă noaptea în alternanţa ei 
naturală cu ziua. Aceasta de-a lungul unei aventuri pline de 
farmec, în care culoarea, animaţia, sunetele ambianţei pădurii 
amazoniene, vocile povestitorului şi personajelor, muzica 
originală, se întrec în a ne transpune în atmosfera timpului şi 
locului de poveste. 

Pc lângă CD“ul pe care se află povestea propriu-zisă, în 
pachetul „Kiyeko şi Noaptea furată" se mai află şi o broşură „a 
exploratorului de junglă întreprinzător" în care copiii vor găsi 
diverse jocuri interesante, cu labirinturi, gbicitori şi desene de 
colorat. Pot spune că am fost chiar şi eu atras să iau un creion 
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colorat şi să mă apuc de desenat eu spor la un cameleon, un 
papagal sau un jaguar. Un alt punct forte al realizării acestei 
poveşti pe CD mi s-a părul numărul mare de limbi care pot fi 
selectate pentru coloana de dialoguri (toate dialogurile sunt 
vorbite). Se poate alege dintre limbile engleză, franceză, 
spaniolă, germană, italiană. Un marc avantaj pentru aceia dintre 
părinţi care vor să-şi ajute copiii în deprinderea unei limbi 
strai ne. 




întreg satul este revoltat, deoarece Zeul Gheţurilor nu era la 
prima sa răutate săvârşită asupra bieţilor săteni. Dar nimeni nu 
cuteza să înfrunte pe preapu temi cui zeu, pentru că acesta era 
mult prea îndemânatic în a aduce nenorocirile viscolului, 
furtunilor de gheaţă şi gerurilor asupra satelor esc Iii moşi lor. 

Singur Payuta, fratele mai mic al fetei răpite, se va încumeta 
să străbată câmpii pustiite dc furtuni şi peşteri dc gheaţă pentni a 
ajunge la Kiagnyk şi a o smulge pe Opiak din captivitate. In acest 
timp, Opiak sabota prin toate mijloacele producţia, manevrând cu 
tendenţioasă neîndemânare larfuriile şi cratiţele din bucătăria 
Zeului Gheţurilor. 

Văzându-1 ajuns la sălaşul său, Kiagnyk îi spune bravului 
băiat că îi va elibera sora, eu condiţia ca Payuta să-i aducă steaua 
dc gheaţă din vârful Muntelui Norilor, Deşi misiunea parc 
imposibilă (cliiar şi filmul cu pricina cred că ar trebui de fapt să 
SC numească „Misiune cca. imposibilă”)» Muntele Norilor 
aflându-sc în largul Oceanului îngheţai, Payuta hotără.şte să nu se 
oprească, până nu va aduce acea stea de gheaţă zeului nemilos. 

Din nou vă voi spune că totul se termină cu bine, ba mai 
mult, prin puterea magică a stelei de gheaţă Kiagnyk va fi 
înfrânt, iar o căldură primă văratică va aduce dezgheţul şi 
verdeaţa în ţinuturile z.ăpezilor veşnice. 

Ceea cc mi-a plăcut în mod deosebit la „Payuta şi Zeul 
Gheţurilor’' au fost surprizele şi umorul acestora. Spre exemplu, 
în fiecare din scene ţi se dă posibilitatea să dai un clic pe diverse 
personaje, obiecte sau zone din ccram Urmarea este întotdeauna 
haioasâ, mi s-a întâmplat să văd duhuri ale gheţii dansând pe una 




Payuta şi Zeul Gheţurilor 

Iată câ din pădurea amazoniauâ, Ubi Soft ne duce până 
departe, în Nordtil îngheţat. Acolo, într-un mic sătuc de 
eschimoşi, viaţa parc să-şi urmeze cursul tîrcsc, în liniştea 
întinselor gheţuri. Când, deodată, din senin se iscă puternicul 
Kiagnyk, Zeul Gheţurilor. Acesta, Iară să ţină scamă de săieni, 
se repede la una din fetele tribului eschimos şi o răpeşte. Nu fără 
a declama cu răutate în faţa sătenilor mobilul unei atare 
nelegiuiri: stomacul, mai precis păpica. Deşi în basmele noastre 
cea răpită este foarte frumoasă, acesta fiind şi motivul ac Iu lui 
necugetat al zmeului sau altei jivine mitologice, în basmul 
eschimos chestiunea se pune mult mai pragmatic Opiak, cea 
răpită, este mai mult bucătăreasă decât frumoasă. De fapt, în 
lumina descoperirilor arheologice datând din paleolitic, unele 
.statuete indică preferinţa omului (hai să nu-i spunem primitiv) 
dintr-o bucată pentru persoanele feminine care pot fi folosite ca 
material didactic în clasele inferioare, în cadrul primei lecţii 
despre sferă. Şi, cum eu nu am văzut până aciirn o doamnă 
bucătăreasă care să sfideze căprioarele prin dimensiunile reduse 
ale anumitor circumferinţe, înclin să cred câ de fapt Kiagnyk se 
cam ascundea după deget atunci când explica cetâţeiiilor 
eschimoşi cât este el de interesat de talentele culinare ale lui 
Opiak. 


din melodiile din „Zorba grecul”, meduze dansând can-can, 
eschimoşi inleipretând un rap cu mesaj de revoltă mistico-socială 
la adresa lui Kiagnyk, un marsiiin cântând blues, uii câine furând 
mâncare, un urs zicând din ţurţuri dc gheaţă care sunau a clopote 
tubularc sau un alt câine pur şi simplu urlând cu pasiune la Lună. 
Iar pe lângă toate acestea, pe parcursul poveştii veţi putea juca 
toarte multe jocuri interesante, unde de atenţie şi concentrare, ^ 
altele de îndemânare. 

Mă întreb (pentiu a câta oară), daca harul de a crea produse 
multimedia reuşite este un dar al francezilor. Pentru că, pe mine 
unul, aceste două pachete cu poveşti produse de Ubi Soft mă 
aduc tot mai mult spre această concluzie. De la desen şi culoare, 
la voci, muzică şi sunet, totul concură la definirea produsului 
multimedia, aşa cum trebuie acesta să fie atunci când vrea să 
cucerească cel mai pretenţios public - copiii. 


Producător: Ubi Soft 
Ofertant: Ubi Soft Romania 
Telefon: 01-4111045; 01-4111093 
Fax: 01-4111080 
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DirectX 6 a fost de curând lansat de către cei de la Microsoft. 

Am pus şi noi mâna pe el şi am vrut să vedem ce este de capul lui. 


Acesta a devenit unul dintre cele mai faimoase pro¬ 
grame, pe cât de lăudat pe atât de blestemat de cei ce-1 
folosesc. DirectX este un set de API-uri (Application 
Programmer Interface), care au menirea de a standardiza 
crearea de jocuri pentru Windows 95/98/NT, Versiunea a 
6-a a promis o creştere a ratei de frame-uri pe secundă şi 
deci, a performanţei unui joc, cu aproximativ 30% faţa de 
versiunea anterioară. Dar mai trebuie adăugat ceva: această 
îmbimâtâţire se va observa numai la jocurile care ştiu să 
folosească la maxim ceea ce oferă DirectX 6 în materie de 
noi funcţii. 

întrebarea rămâne: cum vor reacţiona jocurile obişnuite 
sub DirectX 6, şi dacă acesta va reuşi cu adevărat sâ îmbu¬ 
nătăţească jocurile cu cele 30 de procente promise. 

Vom vedea în acest articol cum stau lucrurile şi ce ne 
pregăteşte viitorul în materie de DirectX. 


Ce este DirectX? 

DirectX este alcătuit din două componente: un strat de 
fundaţie şi un strai media. Stratul de fundaţie este la rândul 
lui făcut din API-uri care controlează funcţiile de bază cum 
ar fi grafica 2D şi 30, suportul pentru sunet, joystick-uri, 
joypad-iiri şi ce mai aveţi voi pe lângă calculator. Aceste 
componente sunt cunoscute sub numele de DirectDraw, 
Dircct3D, Directinpiit şi DirectSound. Scopul DirectX-ului 
este să creeze un set de API-uri comune pe care să se con¬ 
centreze casele de soft şi de jocuri pentru a asigura compa¬ 
tibilitatea cu toate componentele hardware suportate de 
Windows. Aceste drivere software tac legătura dintre hard¬ 
ware şi joc sunt cunoscute sub numele de HAL, adică Hard¬ 
ware Abstraction Layer, DirectX permite de asemenea un 
proces numit hardware emulation, adică permite cuiva care 

nu are un cârd 3D sâ benefi¬ 
cieze de o grafică 3D (dar la o 
viteză cu mult redusă), APl-ul 
minte într-un fel jocul şi-l 
forţează să ofere grafică 3D. 
Microsoft exagerează puţin 
susţinând că DirectX permite 
utilizatorului „să beneficieze de 
cea mai bună performanţă pe 
care o poate oferi sistemul lui’', 
dar nu trebuie să uităm ca 
jocurile, mai nou, rulează 
NUMAI cu DirectX, aşa că nu 
prea se poate testa dacă această 
afirmaţie este sau nu adevărată. 
Să trecem la stratul media 
care se ocupă de funcţiunile mai 
avansate şi anume de animaţii, 
interactivitate şi conţinutul 
multimedia ce se poate accesa 
Online, acestea sunt cunoscute 
sub numele de DirectShow, 
DirectAnimation, Direct3 D 
Retaincd Mode şi DirectPlay. 
Acest set dc opţiuni permite 
atât celor ce fac jocuri şi site- 
uri de Internet să profite de 
opţiunile din stratul media, 
simultan putând lucra mai 
multe efecte ca o singură apli¬ 
caţie. Producătorul poate de 
asemenea sâ integreze diferite 
substraturi din stratul media 
într-im tot pentru a obţine în 
final o aplicaţie (alcătuită din 
mai multe elemente) care să 
ruleze eficient. De exemplu un 


#î; 

Pentium îlSOOmhz, 64mh RAM, ATI 3D Xpression+, Diamond Motister3D‘2 
Voodoo? (8MB}. 

Fojsaken (DX5.2): 

640x450; JVUKPDfiMO; AVERAIS FPS:12S.19fps 
500x600; NVKEDEMO: AVBRAI^FPS: 92.76^s 
Fanaken (DX6.0): 

640x480; NVKEDEMO: AVERA<^^S: 131 AOJps 
500x600; ATUKF DKlfO; A 94.4Sjps 
\ 

Final R&ihty (DX 5.2): 

3D Realky Marks: 3.99 
FinaIReakty (DX 6.0 ): 

JD Jî«i lify M« fte; 3.99 

XDemo(DXS2): 

640x480: Ovem11aveTagefnimerute!99.J33Jp$ 

500x600: Ovem 11 avemgefmmemte: 86.584jjf5 
XDemo(DX€J0}; 

640x480; Ovemllavemgefmmemte! 116.814fpi 
500x600; Ovm( B averagefm mem te; 99.131jps 

Tiaxik (DX 52): 

€40x480: Oveta fi avemge FPS: 114.1jps 
Tmvk (DX 6 jB); 

640x480; Ovemll aveiage FPS: 1 ] 6^jps 
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forsaken (DXS.2ţ: 

640x480: NUXEDEMO: AVmAK^ fPS: 212.66jps 
800x600: NUKEDEMO: AVERAGE FPS: 185 SiOfps 
Earsaken (DX6.0}: 

640x480: NUKEDEMO: AVERA(^ EPS: 2263&fp5 
800x600: mKEDEMO: AVEEAGS ¥PS:189.17jps 

Final Reahty (DX 5.2}: 

3D Realky Marks: 4.89 
Final Reabty pJT 6.0^; 

3D Realky Marks: 4J>7 

XDemopXSJ}: 

640x480: Overa H aveiuge fia mem te: 121.004fps 
800x600: Ovemll averojgefmmemte: 113.872Jps 
XDemo(DX 60}: 

640x480: Oveiallavemgefwmewte: 14S.176fps 
800x600: OveraHaveragefiamerate: 138.606fiis 

Tuwk{DXS2): 

640x480: Ovew U avemge FPS: 1 1 9.1jps 
Turok (DX 60}; 

640x480: OvemllaveiageFPS: 118,7fps 


joc es>te vin tot care combină mai 
multe clemente, sunet, graficâ, 
inleractivitate; grafica la rândul 
ei este alcătuită din mai multe 
elemente 2D şi 3D, şi tot aşa. 

Mai pe scurt DirectX îi lasă 
pe producători se se concentreze 
mai mult pe aspectul jocului, pe 
originalitate şi creativitate decât 
pe crearea de cod compatibil cu 
toate plăcile grafice şi de sunet, 
iar pc cei cc fac produse hard¬ 
ware să SC concentreze mai mult 
pc ce ar putea să ofere produsul 
lor din punct de vedere al cali¬ 
tăţii şi vitezei decât pc compa¬ 
tibilitate. 

Toate bune, 
frumoase şi 
complicate dar 
ce este nou în 
DirectX 6? 

DirectX 6 pare să vină cu 
nişte funcţii noi care nu existau 
în versiunea anterioară. Cea mai 
importantă îmbunătăţire la 
DirectX 6 este Direct3D 6, care 
include o grăniadâ de funcţii şi 
caracteristici noit texturi multi¬ 
ple, rasterizatoare noi, facilităţi de ordonare a elementelor 
dc geometrie, primitive DDl, un manager al memoriei 
pentru texturi, format Vertex flexibil, buffer-c Verlcx, 
funcţii Bump Mapping, compresia texturilor, suprafeţe 
texturate cu opacitate controlată, canal Alpha în paletele 
texturilor, W-Buffering şi ştergerea Z-buffer-ului. Pentru a 
înţelege mai bine ce face fiecare în parte, v-aş recomanda 
site-urile microsoft.com şi 3dfxxom, 

Pentru a vedea mai clar care este diferenţa dintre 
DirectX 5.2 şi 6, am apelat la nişte teste bazate pe rata de 
Irame-uri pc secundă. Testele s-au efectuat cu jocurile 
Forsaken şi Turok, cu aplicaţia Final Keality şi cu testul 
* X"demo pe două sisteme: un P2-3d0 cu un accelerator 3D 
Voodoo 2 de tip Diamond Monster 3D ll 8MB, 64 MB 
RAM şi o placă grafică ATI 3D Xpression şi un P2-400 cu 
două plăci Creative Labs 3D Blasier Voodoo2 de câte 
12MB mergând în modul SLl, cu 64 MB RAM şi un cârd 
Diamond Stealth 2000. 

Deci... 

în primul rând să vedem ce a ieşit la P2-300. în afară dc 
X demo care a înregistrat o oarecare îmbunătăţire, nici un 
alt joc nu s-a descurcat mai bine, Forsaken a înregistrat o 
creştere dc doar 2-6 fps, Final Reality nici nu s-a dumirit 
despre ce este vorba, Turok a câştigat numai 2-4 fps-uri. X 
demo a fost singurul care a înregistrat o creştere 
semnificativă, de aproape 14-46 Ips. Până acum se pare că 
DircclX nu oferă prea multe avantaje. 

Când DirectX 6 a fost testat pc un sistem monstru P2- 
400 cu 64MB RAM şi dual Voodoo2 atunci au apărut 
diferenţe semnificative. Fps-urilc erau şi aşa destul de 
ridicate încât nu a apărut nici o diferenţă pc care ochiul 
uman ar putea să o înregistreze. X demo, pe P2-400 a arătat 
o îmbunătăţire de 20fps, dar Forsaken a înregistrat o 


TestSjfflCem #2; 

PentiumII400mkz. 64mb RAM, Diimanâ Stealth 2000, Two CteatweLahs 
Voadoa 2 (12mb renning SI/J 


scădere. Dc ce? încă nu am aflat. 

în concluzie DirectX 6 nu aduce îmbunătăţiri la jocurile 
optimizate pentru DirectX 5.2, iar dacă o face sunt 
nesemnificative. Aşadar im upgradc nu este nccesai. 

Trebuie totuşi să ţinem cont că încă nu au apărut jocuri 
optimizate pentru DirectX 6, care a apărut doar de câteva 
zile, deci nu se poate verifica dacă cele 30 de procente 
promise sunt numai grozâvcli. DirectX 6 ar putea urma 
calea versiunilor precedente, adică sa fie adoplatc de 
producătorii dc jocuri la multe luni după lansare (chiai 
unele lansate de curând au fost optimizate pentru DirectX 
3,0) sau ar putea să devină platforma universală de jocuri. 

Ar mal rămâne o singură întrebare de pus: cum va şti 
gamerxil dacă DirectX 6 lucrează aşa cum trebuie eu 
jocurile optimizate pentru DirectX 6? Răspunsul este că nu 
va putea sâ-şi dea seama şi va trebui să creadă Microsoh-ul 
pe cuvânt. în astfel dc situaţii mâ întreb dacă socialismul 
este cu adevărat atât de rău cum ar susţine guvernul 
american; o lume în care nu ar mai exista BilI Gates îmi 
trezeşte, sa fiu sincer, curiozitatea. 

Oricum acesta nu este un review despre sistemul 
capitalist care a fost de curând ^^angajaf' de minunata 
noastră civilizaţie, ci doar o privire asupra noului DirectX 6 
care faţă dc DirectX 5.2 este cam ce este Win98 pentru 
Win95, adică un program ceva mai stabiU care aduce o 
micuţă îmbunătăţire a vitezei dc lucru, un program la care 
noi, clienţii mai puţin paranoici, vom apela cu siguranţă. 

Este DirectX 6 o revoluţie? Nu prea. Este ea un omuleţ 
ce se revoltă într-o lume monstruoasă, plina de programe 
defectuoase şi cu sisteme a căror boot-are începe să dureze 
tot mai mult. Probabil că într-o zi va avea loc o adevărată 
revoluţie împotriva acestui sistem. Până atunci însă... 
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Ştefan -Regin.jud. Mureş 

Vai da’ naşpa’ mai sunt celelalte reviste de 
PC an aWrâ de voi) din Romania. în pnmul rân 

vreau să vă ric ce P" la CD; 3. Un 

Vreau: V. Jocuri FuU, " / - ţ pvTt'î oe 

poster mare; 4. Un campionat de jocuri L 

care desigur să-l câştig eu, 

Ş, ef.no, Ştetoe! E.te bine “ ” J""” 

r.v“-n, nu e.\e vi„. a*. « va »b>n ^ n» •«. 

nană să câştigi un campionat dc jocuri _ ^ 

L va face şi aşa ceva vei fi pnmu! , 

goria Rayman probabil. Nu-ţi plac jocurile cu b^a ^ 
Foarte bine că nu suni pentru copii mici, lai m cc 

r^';rn“:r;:bn:s 

cool ţine-o şi tu tot aşa. 


Sebastian Mircea „cel tânăr” Suciu 
- Bucureşti 

Mă îndoiesc că această scrisoare va fi citită dar îmi face 
plăcere să scriu revistei melc preferate. Aş dori să enumăr 
câteva greşeli pentru îueeput: 1, Atenţie la capsele revistei 
care se cam desfac; 2, Greşeli de tipar; 3. Reclame în 
mijlocul revistei?; 4, Unde sunt tipărite necesităţile 
hardware ale jocurilor de pe CD?; 5, Plicul CO-ului se 
deschide prea greu, folosiţi plastic. Sugestii: L Ataşaţi 
taloanele de concurs; 2. Puneţi cheaturi pe CD; 3, Puneţi 
pc CD şi nişte date din afara lumii calculatoarelor: 
programe tv, mersul trenurilor; enciclopedii şi dicţionare. 
Acum la fucrurile bune: 1. La mulţi ani pentru anul împli¬ 
nit şi mulţi mulţi înainte; 2, Felicitări pentru numărul de 
pagini; 3, Mulţumiri cu întârziere pentru Battlecruiser 
3000 AD; 4, îmi place mult „Fun Stufl’’\ Mult noroc în 
eontinuare. 

Salutare Sebastianc, 

Uite că ţi-am citii scri.sorca şi îţi vom răspunde la între¬ 
bările tale. Revista este fa culă în străinătate aşadar Ireaba cu 
capsele s-ar putea sa mai dureze ceva. Greşelile de tipar 
sperăm să dispară dar se mai înlâmplă... asta este. Reclamele 
suni foarte importante pentru revistă, sunt sursa noastiă 
principală dc venit, cu cât sunt în mai mijlocul revistei cu atât 
costă mai mult ceea ce înseamnă fonduri pentru noi şi astfel 
poate apare LE VEL pc piaţă. Necesităţile hardware pentru 
jocurile dc pe CD sunt scrise chiar în interfaţa CD-ului pentru 
fiecare joc, priveşti şi câştigi! Plicul CD-ului nu a pus pro¬ 
bleme altora, ai putea să-l deschizi cu un cuttcr ca pe un plic 
normal, uc-ar costa cam mult sâ punem nn plic de plastic, 
acelaşi răspuns în ceea ce priveşte ataşarea taloanelor, dacă 
vrei sâ câştigi va trebui sa decupezi taloanele, sorry. Da, cred 
că am pus pe CD şi un program de cheaturi. în ceea ce priveşte 
programele respective... să fim serioşi cam cum ar arăta un 
mersul trenurilor în versiune demo? Sau un dicţionar? 
Mulţumim pentru felicitări şi urări ne bucurăm că ţi-a plăcut 
BattlecniiserSOOO AD şi „Fun StufF'. Mai scrie-neE 


Marius „Death” Gavrilescu - laşi 

„Salut! E unşpe noaptea iar cu mă aflu într-o sală de jocuri 
marfa şi tocmai mă delectam cu un Stareraft în răţa.,f’ (infinite 
lecţii de strategie Stareraft) aveţi o revistă mişto’ da-î lipseşte 
un acel ccva,,f’ (infinite lecţii dc strategie Stareraft) „îi lipseşte un 
posteraş cu un scrccn shot inteligent,.,” (infinite lecţii de strategic 
Stareraft),,. „vedeţi ce faceţi cu pnşteraşul şi puneţi şi voi un joc 
fnll pe CD-iil ăla, PS, Veţi mai auzi dc la mine.,,” etc. ctc. 

Dragă „Moarte”, cum te-ai auto-intituiat, 

Sâ şti că StareraH; a ajuns şi pe la noi şi de jucat 1-am jucat şi 
răsjucat şi noi aşa că ai scris o scrisoare de cinci pagini ca să ne spui 
două lucrwi, în rest... rubbish. La lucmrile alea două îţi vom răspunde 
foarte pe scurt. Postcraşul cu un screenshot inteligent va trebui să mai 
aştepte, trimite-ne tu un scrccn shot inteligent sau o poză de-a la şi 
vedem noi ce şi cum (poate un poster special pentni tine cu cuvântul 
„ceva” ca să nu mai spui că nu avem „un acel ceva”). Jocuri full vrea 
tot poporul aşa că na-vâ un fotbal morbid! în ceea cc priveşte faza de la 
Mai] eu Mortal Kombat... asta este, s-a răspuns la scrisoi i înainte ca 
noi să ştim că vom scrie un articolaş despre joc... da lasă c-a ieşit o 
poantă bună. Mortal Kombat a fost la Preview^ că aşa a vrut tastele 
noastre. In încheiere... sper şi cu să mai auzim de la tine. Era cât pe 
'cc sâ fii la scrisoarea lunii! 


Emil - Bistriţa Năsăud 


de '“«Să Ware 

<im t r «"cvista din punga de proiecţie şi rămăn pur si 
simplu stupefiat. LRVEL este de nerccunoscut, 00 X 7^0 
pagini s-ai dublat şi sunt asaltat chiar din prima pagină de o 

eapti™^tf inleresLte şi 

apfivaiite. Acum datorita miracolului ce s-a produs cu 

. ,,j:vE,, a,l .s pe prtap,';» 

listelor. Acum după atâta laudă, cred că totuşi trebuie sa 

arfagatoare; pe urma la capitolul SOUND staţi dLtul dc 
prost de ce nu puneţi un fundal sonor? Ar fi bine dacă atî 
mtroducc pe CD şi „işte programe de cheat-nri evp ieîii 
pontru anumite jocuri. Şi câ tot veui vorba de jocuri înceţi 

n Tr *’*"• '«^•■a puţin lâ copeS 

n afara de calculatorul din stânga şi de tipa din dreapta^ jos ’ 

sutraie inai atenta işi poate reda adevăratul său conţinut 
mi parc bine că aţi introdus rubrica dc Revicw Special care 
m-a atins la capitolul nostalgic. Mult succes în continuări?, 
fiţi pe locui I şi See you at the next LEVEL! 

Salut! 

iţi mulţumim pentru urări şi felicitări! Acum să vedem ce 
facem cu problemele ndicate de tine. Interfaţa o vom maţ 
■mbutiataţn dar sa şt. că sunt destul de rnuili gameri cărora le 
place foarte mult interfaţa dar cu coloana sonoră cred ca .se va 
rezolva cat dc curând, deci asta nu prea e o problemă Luna asta 

SblemJ? CD. Nu mai este nici o 
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SCRISOAREA LUNII! 


Ştefan „Max the Fire Raven”- Târgovişte 


„Contrar obiceiului cle-a începe cu veşti bune io încep cu o critică” («scrisoarea în sine este o critică aşa „Mister 

Râileanu, spuneaţi în LEVEL 11 că ce mişto este wres-tiing-ul, ce bestial, bla bla, ce culmea este să te uiţi vineri seara la 
TNTsă vezi nişte des-crieraţi cum îşi încarcă unul altuia notele medicale de plată ” (urmează descrieri foarte critice ale show- 
ului de la TV), „De ce aţi făcut un al doilea presicw la Dune 2000, de la Westwood, când toată lumea cunoşte povestea?” 
(urmează explicaţii şi motive ce trebuie să susţină întrebarea)* „Dacă tot zisei despre Weshvood să vă zic şi ce cred cu despre 
Red Alert: IT SUCKS MY SOCKS!” ( urmează motive care mai de care mai lipsite de sens). „Let's să continuăm cu critica: 
articolele din Level 11 nu sunt satisfăcătoare, se rezumă La umplutură şi nu sc dau destule detalii tehnice. Altă kestie: Sîm 
City 3000 nu este 3D, este izomctrkl” (explicaţii, bla bia)... „am avut CD-ul cu Quake 2, am zis că nu merită să-mi umplu 
hard-ul cu 200 de mega doar ca să văd Quake t cu grafică mai bună ” (explicaţii, comparaţii, ctc.)... „Care este faza cu 
strategiile Real Time? în primele două misiuni te antrenezi şi din celelalte misiuni scoţi pe bandă rulantă unităţi. După n 
minute de aştep-tare sau respingere de atacuri pornim noi la atac.” (din nou explicaţii, exemple). „Verdictul pentru jocul 
tndustry Giant: pute.” (urmează motive, bug-un grafice, explicaţii, etc.). 

„După toate critîcile,” ...(cu toate că la început era menţionată numai una) „hai sâ vă zic că nu faceţi treabă nasoală. Cu 
asta vă ajunge, că ce c prea multă laudă strica.” Pentru final mai am nişte întrebări. Ce mai este cu Computer Games? De s-a 
ales de hobBIT? Pe când o rubrică despre joace vechi? 


Domnule „Max Corbul care a luat Foc” pe diimeata te-a supâral cineva rău de tot, nu ştim cine şi nici nu cred că intercalează pe 
cineva. Datorita scrisorii tale (dimensiuni, stil şî conţinut) ai ajuns să ai scrisoarea lunii 1 Felicitări... dar acum este rândul nostni. In 
primul rând nu te întreabă nimeni daca-ţi place sau nu wrestling-ul şi nici emisiunea de la TV, pc care (a uima urmelor nu te obligă 
nimeni să o urmăreşti. E o chestie interesantă ce spui Iu! Şi anume că toţi luptătorii joacă teatru şi că diversele camere video filmează 
dintr-Lin unghi care-i favorizează pe wreslleri. Scuză-mă dar mi-e foarte greu să-mi imaginez toţi wrestleri adunaţi la o repetiţie 
generală de actorie. Şi întrebarea mea e unde e regizorul domne'? Dacă nu-ţi place emisiunea nu înseamnă că altora nu le place. 
Wrestling-ul a devenii o industrie şi sunt destui cărora le plac astfel de lupte fie ele şi trucate,..limmm... poate chiar asta este poanta, 
în concluzie: nu ai dreptate să-i judeci pe cei ce savurează astfel de show-uri şi sâ-i numeşti „copii creduli”, pentm ei important este 
să se sîiută bine, ceea ce şi fac, şi asta conteză cel mai mult. Sa trecem mai departe... Dune 2000... dacă ai fi fost atent ai fî obsciv^at 
că nu avem două preview-uri la acest joc ci un First Look şi un preview. Când am scris articolul am considerat câ ar tî interesat ca 
toată lumea să ştie cam care eşie povestea jocului pc dc-a-ntregul, şi nu văd care este problema. Daca tu ai citit seria Dune de Frank 
Hcrbcrt care reprezintă „cea mai reuşită buca' de literatură” (şi aici îţi dau dreptate), nu înseamnă că majoritatea cititorilor noştri i au 
faciit-o. iar din film nu prea înţelegi mare lucru dacă nu ai citit caitea. Dacă tu ai savurat povestea Dune lasă-i şi pe alţii să o facăl 
Mai departe: în ceea ce priveşte lied Alert cred că ţi-ai pus în spinare o grămadă dc gameri care te bombăne. Din nou trebuie să^ţi 
ammtesc că gusturile tale nu sunt ceic oficiale şi general acceptate de lege. Al-ul chiar a fost îmbunătăţit şi dacă iiu mă înşel Al-ul 
reprezintă vreo 45% dintr-un joc de strategie. Red Alert a fost de succes în întreaga lume şi nu poate o singură persoană să mă 
convingă pc mine şi pe alţi mii şi mii de gameri că nu avem dreptate. L-ara jucat ne-a plăcut din diferite motive, nc-am simţit bine, 
capitol închis. în ceea ce priveşte articolele vrem să ştii că ni s-a reproşat că suntem prea „acizi” şi serioşi aşa că ne-ani decis să ne 
mai destindem şi noi puţin şi scriem o revistă dc divertisment PC, de fapt jocurile pc calculator simt de divertisment, în concluzie noi 
nu vrem ca cititorul LEVEL să-şi pună o cravată şi apoi să ne citească. Nu! Din partea mea să stea şi în cap dacă se simte bine. Next: 
Sim City 3000 este 3011! Izometric înseamnă acelaşi (izo - acelaşi) unghi de vedere. Graf ca izonietiică foloseşte pentru desenarea 
diverselor clădiri unghiuri de 30 de grade. în Sim City poţi vedea clădirile din toate punctele cardinale, ceea cc-1 tace 3Dl Aşadar, o 
fabrică va putea fi privită atât din faţă cât şi din spate. în afară de asta.,. priveşte imaginea alăturată. La cel mai mare nivel de zoom 
(SimCity 3000 având 5 nivele de zoom), gamenil poate vedea ceea ce se întâmpla pe străzi şi pentru aceasta a fost folosit un engine 
3D. Izometric este Starerafi! Ai greşit! Next: Dacă ai ceva împotriva Quake 2-ului n-ai decât, el nu este mult mai bun decât Quake 1 
dar nici mai slab. Dacă-ţi place Doom 1 şi 2 foarte bine, dar dacă ar fi să rămânem la ele nu ar mai fi progres în lumea asta. Next: 
RTS-urile sunt cum sunt, nu te 
obligă nimeni să dai bani pe 
ele. Dacă ţi-a [făcut Dai k Reign 
este bine pentm că se numără 
printre cele mai bune jocuri la 
Al şi la configurabilitatea com¬ 
portării unităţilor. Dar a pierdut 
teren datorită graf ci i şi story- 
ului, Industry Giant nu este 
perfect şi nici mai bun decât 
Transport Tycoon De luxe dar 
trebuie şi eşecuri în istoria joacelor 
pentru că alttel nu avem de unde 
învăţa. Răspunsurile la întrebările 
tale sunt; De Computer Games 
nu ştim nimic, doar că telefonul 
de la redacţia lor este „temporar 
deconectat” cum spun cei dc la 
telefoane, hobBlT-ul a dat colţul, 
jDacele vechi .sunt numite vechi 
pentm că,.. sunt vechi şi la ce 
bun să batem pasul pe loc... e, 
hai poate poate unul din când în 
când, iar artwork-ul tău din 
Tmespacc nu văd ce legătură 
are cu ceea ce vorbim noi aici. 
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Andra - Bucureşti 

o SUTĂ DE PAGINI! LEVEL are o sută de pagini! Bestial! 
Ulti a CQolî îii privinţa aNinamentiilui la LEVEL, adevărul este 
că eu prefer să-mi cumpăr revista singură, pentru că dacă nu 
fac rost de ea în prima zi în care apare MOR! Prohabil că 
revista ar ajunge mai târziu.,* Poate odată se va rezolva şi 
problema corespondenţei cu Bucureştîul, Oricum nu cred că ar 
trebui să vă mutaţi sediul la Bucureşti pentru căr L Braşovul 
este un oraş superb, aveţi noroc să trăiţi acolo, 2, Biicureştiul 
este atât de deprimant încât iţi taie uneori cheful şi de jocuri şi 
ar fi grav dacă vi s-ar întâmpla şi vouă aşa ceva* Am şi eu o 
întrebare legata de jocul X-Files,., este mai bun decât Black 
[>ahiia? Şi este adevărat că un fan al serialului ar putea fl 
dezamăgit în oarecare măsura de joc? Aşa să trecem mai 
departe. Când va apărea un material despre Tex Murphy 
Oversecr (Under a Killing Moon)? Şi o întrebare mai ciudată. 
Care a fost primul joc pe PC care l-aţi jucat? Keep cool! 

Servus Anclraî 

Mulţumim pentru lelicitare! Am lipit-o chiar de hard-diskul lid 
Prezd Ne bucurăm ca ţi-au plăcu cele o sută de pagini şi filemele de 
pe CD. Ai drepatate veţi avea câte un film două pc fiecare CD 
LnVEL! Hmmm... despre Braşov ai absolută dreptate este într- 
adevăr cele mai tare oraş din Romania... cel puţin din câte am văzut 
ci3 [ Acum cu jocul Doasarele X rămâne de văzut. S-ar putea înrt- 
adevăr ca Black Dahlia să merite mai mult şi aş ta dacă ţinem cont de 
preţuri, X-Files fiind cam piperat (actori, regizori, scenarişti, 7 cd- 
uri). Nu ştiu ce să-ţi spun, tste o alegere subiectivă şi va trebui sa o 
faci singurăî Cu Tex Murphy... ne vom interesa puţin şi vedem noi 
ce iese! Acum stai să întreb pe lieearc ce joc a jucat la începutul 
începuturilor pe PC (nu I JC, sau Spectmm). Păi eu (Sergio) am pus 
mâna la început pe Prehistorik 2, ce-am mai jucat la ăla.., C laud iu a 

Jucai Civil isatioii. Mikc a buLonat la .... şi 

Flori.Dar tu? 

Aşteptăm în continuare scrisorile talel Pa! 


Mirciov Eduard - Deta (Timiş) 

Salul 

Mulţam mult pentiii aprecierile aduse revistei 
noastre! Măcar aşa sa intrăm şi noi în Europa. Cât 
despre problema La cu CD-uI, trimite-1 încoace şi ţi-l 
vom schimba. Promitem, pe onoaiea noastră de 
cercetaşi. în curând vom avea mai multe informaţii 
despre distribuitorii de Jocuri full din ţară, aşa că fii 
pe fază! 

Ciao 


DAS - Sibiu 


Salut 


Ai absolută dreptate! Revista a ieşit bine, dar 
este loc de şi mai bine. Şi cum revista este pentru 
voi, aşteptăm orice sugestie. Nu se ştie niciodată de 
unde sare iepurele, nu-i aşa? Mai scrie-ne, 

Bye-bye! 


Dinu Nlarius - Moreni 


Bună . . , 

Să4i fie inima! Poţi să dormi liniştit dc acum. 

Sugestiile tale au ajuns la urechile care trebuia. 
Absolut toate. Şi le vom da curs de rtidato ce nc 
va sta în putere. în privinţa demo-iirilor prea 
avansale” pentm ani,mikte calculatoare sorry 
asta e oferta din zilele noastre. Un sfat bun, adu- 
ţi şi tu calculatorul în epoca noastra, 

Bye 


Ştefan Petrea - 
Focşani 

Sunt în lumea voastră dc un an şi 
cred că faceţi o treabă foarte buna. 
Atâta timp cât revista sc publică în 
România şi voi sunteţi români atunci 
puneţi browser-ului dc pe CD steagul 
nostru naţional. Şi să faceţi o rubrică 
în care să prezentaţi frumuseţile 
naturii în imagine pe CD, 

Salve! 

Interesante propuneri prin scris orie a 
la,,. Să punem steagul nostru pe CD, în 
browscr? Pentru ce? Ca să nu uită cam 
pe unde suntem? Nu prea ered.., Cc-ar 
mai fl... frumuseţile naturii pe CD? îţi 
propun să te uiţi puţin la coperta 
LEVEL-ului şi să citeşti puţin: 
Intcrtiationa] GAME Magazine! în ceea 
ce priveşte frumuseşile naturii te ajut 
puţin: Recomand tuturor cititorilor cel 
puţin o excursie pe an prin ţară şi 
străinălate pentru a admira frumuseţile 
naturii! Âăăâ... Cu plăcere! Mai scrie- 


Sorin K. — Bucureşti 


Salve 

Heil Ce mai face doinnu^ 
strateg? Ţi-ai deiversifical gusiurile 
, iar asta nu poate fi decât un lucru 
bun. Şi zici că imbriea de filme nu 
este potrivită acestei reviste. 
Hmm... vom trăi şi vom vedea. 
Oricum ne-a părut bine că ne-ai 
scris. Keep up the good work. 

PS: Ai milă dc bieţii poliţişti. 
Au şi ei copii dc crescut. 


Vlad ză Maniac - 
Bucureşti 

Salut! Păi vezi Iu nici noi nu suntem 
cei mai perfecţi. Cerinţele din Leve Dala 
sunt dc obicei cele reeomandale sau 
minime. Cu cheat-urile s-a rezolvat luna 
asta aveţi pe CD tot ce vă trebuie. 
Rubrica de Console este citită de destui 
oameni ca să o menţinem în revistă. Iar 
ca Review-urile sa dispară nici nu se 
pune problema. Mă bucur că ţi-a plăcui 
faza cu Coniex Găuf Salul! 



Salutare 

peri-S ^ Ai 

era nevoie de ele nu ar fi existat Asa ^ar dacă nu 

ui e încă în proiect vom vedea cum amTi să’ÎiT 7 

SlEVfir dump to 
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Virgil - Alba lulia 


Salutare domuilar! 

Tocmai mă întorc de la facultate^ m-ani înscris al 31-lea şi văd în vitrină nou număr al revistei LEVEL». De atâta timp cu 
engleza în cap n-am prea avut parte de astfel de distracţii. Deschid portofelulş şi dau să scot banii pentru noul LEVEL, 
[ntereşant. Cu CD. Eec, altă viaţă acum. Şi direcţia spre casă unde mă aşteaptă BIcak House de Dickens. Să vă spun despre 
mine: am 21 de ani proaspăt şomer şi cu un examen de admitere în faţă.Pasiunea mea este engleza şi calculatoarele, din 
nefericire, încă, nu am unuf Acum să trecem la joace. Cred că ar trebui să~i trimiteţi domnului Babiuc cate im număr din 
revista voastră sa vadă şi el ce nişte elicoptere mişto, de parcă nu a apu/it de Apache Longbow. Oricum o investiţie acolo la 
Gliimbav ar prinde bine Braşovului şi indirect LEVEI.-ului. Aşa... mai departe», este extraordinar să fii martor la o 
CREŞTERE - în calitate în ca/ul %ostru - şi să vezi că se mai întâmplă şi lucruri bune în domeniul publicistic autohton. Am 
găsit mai de mult pe im CD LEVEL un joc care mi-a plăcut foarte mult şi i-am şi spus prietenului meu că dacă doar la 80 de 
ani îmi voi cumpăra calculator primul joc pe care voi pune mâna va fi SANITARIIJM, Am mai Jucat Dunei şi Little Big 
Ad ventil re. 

Eu cred că prin existenţa voastră clarificaţi multe dintre biig-iirile societăţii omeneşti într-o tranziţie care ignoră 
problema Tf-iilui, multimedia şi comunicaţiile în general. Important este că voi daţi o lecţie. Când citeşti un ziar de 1500 de 
lei plin de publicitate şi care mai re şi tupeul sa-ţi vâre sub nas o casetă prin care te anunţă: “».datorită preţului ridicat al 
hârtiei suntem nevoiţi să ridicăm preţur’etc. etc. Atunci pot să scot Lcvcl-iil şi să zic: Vedeţi? De la 18.000 la 22,000 ce 
înseamnă asta? 50 de pagini super-color în plus, you idiots! 

în rest totul e bine prin Alba lulia şi sper că nu v-am plictisit cu scrisoaerea mea şi *‘LVIA’’ adică “^La mulţi ani!” sau “La 
multiple aventuri!” See yaî 

Salut Virgil! 

Asta da scrisoare.., dacă ar ti venit mai devreme poate erai la scrisori ca lunii! Ce să-ţi spunem! Noi îţi ţinem pumnii la examene 
şi dăoie de veste ce-ai făcut şi-ţi mai urăm succes la concursul LEVEL poat câştigi şi tu un Pentium 11. Cu elicopterele ai perfecta 
dreptate ca şi cu ziarele de altfel! Aşa este cum zici tu şi eu personal nu pot să te contrazic. Eu sper să iei examenele şi să mai auzim 
de la tine! Acum să trecem Ia joace! Sanitarium a avut acelaşi efect asupra noastră! Am scris şi un Review mă mir că nu l-ai găsit! A 
fost în numărul 10/98 la pagina 42. Cu jocul LBA te-am ajutat deja! Cum? Ai pe acest CD DLH-iil care are o explicaţie la joc... vezi 
tu cum reuşeşti să o accesezi! Ne ştiu ce ar mai fi de spus... decât mult succes! Salut şi aşteptăm scrisorile tale! în ceea ce priveşte 
colaborarea.,, sunâ-ne! 


Maier 
Traian - 
Râmnicul 
Vâlcea 

Hi! Am luat la 
cunoştinţă 
propunerile taie da’ 
las-o mai moale cu 
prosti oare Ic cu 
bancnotele de 
100.000 de lei şi 
pozele profitor. 
Mersi pentru 
sugestiile pentru 
rubrica Fun Stuff! 


The Highiander - Bucureşti 

HI! Vă scriu pentru prima oară. Mă numesc Vlad aka The Highiander* Revista voastră 
este super bestiala! E excelent ca aveţi HJO de pagini, îmi place la nebunie* De fapt mi-a 
plăcut că de la bun început calitatea hârtiei şi pozelor a fost foarte bună. Eu citeam până 
acum Game Over-ul cu multă plăcere dar voi i-aţi bătut şi pe ei, ce ar mai fi de spus este 
că ar trebuie să mai adăugaţi puţin "^spice^^ la articolele voastre. Aţi putea să puneţi pe CD 
şi DLH-ui pentru tot poporul. Hei că v-am plictisit destul* Oricum, dacă nu aveţi nimic îm¬ 
potrivă, vă scriu şi luna vitoare* Nu de alta dar sunteţi simpatici* Chiar foarte, Ciau! 

Salut Nemuritorule! 

Am luat la cunoştinţă ale tale propuneri şi sunt convins că se va rezolva problema cu limbajul 
folosit! Feu DLH“iil poţi să stai liniştit că este acum şi pe CD-ni nostru şi aşa o să poţi termina 
şi Curse of the Monkey Islaiid. Vezi ce iaci cu placa aia 3D mai bine pune mâna pe un Voodoo, 
ceva... mai aştepţi şă strângi bani puţin şi le-ai rezolvat. Am reţinui şi fazele de Fun StufH Mai 
seriene că nu ne deranjează de loc... dimpotrivă! Bye! 


LEVEL RECOMANDĂ... 

*, când vă puneţi pe butonat la vreun joc nu 
staţi prea aproape de monitor, staţi cât de 
departe vă permit caburile de la tastatură şi 
mouse* Evitaţi să jucaţi când sunteţi oboşiţi sau 
aveţi nevoie de somn. Fiţi siguri că încăperea în 
care sunteţi este bine iluminată. în timp ce 
jucaţi luaţi o pauză de 10,15 minute din oră în 
oră! Happy gaming! 


Hotline 

Pentru a ne pune întrebări ne găsiţi 
zilnic la sediul redacţiei între orele 
9*00 şj 17.00. Sunaţi ia următoarele 
numere de telefon şi cereţi cu unul din 
redactorii revistei LEVEL:068/ 
150*886; 068/153108* 

Sugestiile şi propunerile dumnea¬ 
voastră sunt binevenite! 
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Ubi Soft srl 

Sos. Panduri 31, bl. P2, ap. 25 
Bucureşti 

Tel/Fax: 411,10.45 
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un nou CHIP! 



La acelaji preţ de iij.joo lei revista (HIP (omputer Magazin iţi oferă atom mai mult! 

Mai multe pagini, mai multe informaţii, mai multe teste, o nouă prezentare grafică, o nouă structură a revistei. 
(D-ul din revistă te va uimi cu noua Inter^ţă si cu marea varietate de soituri, imagini, secvenţe video si audio. 


14S pagini; mai multe pagini ca niciodată pentru a vă informa mai bine ca niciodată. 

Layout: în ideea de a îmbina utilul tu plăcutul revitta apare cu grafică deosebită, începând chiar tu coperta. 
Top 10: un clasament al tehnicii de calcul din România, separat pe produse (sisteme, monitoare, imprimante, etc) 
Structură nouă: o nouă structurare a rubricilor pentru a vă uşura "navigarea" prin revistă. 

MP^ -uri pe CD: o mare varietate de secvenţe muzicale sub formă de fişiere MP^ incluse pe CO. 

O nouă interfaţă: "new look" al CD-ului, mai elegant, mai ftcil. 


Revista o găsiţi la chioşcurile Rodipet şi la distribuitorii de presă din toată ţara. 
Pentru abonamente sau informaţii suplimentare_ contactaţi Vogel Publishing. 
Adresa noastră: Bd. Victoriei nr. 12 Braşov 2200. tel/fax: 068/150886, 153108 
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